KOALA CHALLENGE
A SOLO LOGIC GAME

SNEBEEN A SOLO LOGIC GAME

Age: 5+ - Players: 1
Contents: 30 challenge cards with a possible solution on the back, 1 magnetic board, 9 magnetic cards, 9 tokens

Gameplay:
Draw a challenge card.
Place the green magnetic cards on the board as indicated on the challenge card. On some challenge cards, you will only see the
green (square) cards with an animal and a number from 1 to 3 on it as the starting board. There is already an animal in 1 of the 9
fill-in boxes for the other challenge cards. You have to take over this animal with one of the round tokens on your board.
* The square cards tell you how many images of that animal should be in that row or column. If there is a koala with a 1,

then only 1 koala may appear in that row or column.
 The 9 game squares are always filled with the round tokens with 3 koalas, 3 kiwis and 3 kangaroos.
When you have placed all the round tokens on the board, and there is the correct number of tokens of your animal in each row
and in each column, you have completed the challenge. You can then remove all the pieces from the board and try a new
challenge by drawing a different challenge card.

Please note: multiple solutions are possible for each challenge. However, card no. 3 only has one possible solution.

H2NN[O/\EN UN JEU DE REFLEXION EN SOLO

Age : 5+ - Joueurs : 1
Contenu : 1 plateau de jeu (composé de 9 pieces de puzzle), 44 cartes de jeu, 6 cartes de protection, 1 dé, 1 sablier

Déroulement du jeu :

Tire une carte de mission.

Dispose les cartes magnétiques vertes sur le plateau de jeu comme indiqué sur la carte de mission. Sur certaines cartes de
mission, seules les cartes vertes (carrées) représentant un animal et un chiffre de 1 a 3 se trouvent sur le plateau de jeu au départ.
Sur d'autres cartes de mission, un animal se trouve déja dans une des neuf cases & compléter. A toi de placer un des jetons ronds
représentant cet animal au bon endroit sur le plateau de jeu.

+ Les cartes carrées t'indiquent combien de piéces représentant cet animal doivent se trouver sur la ligne / dans la
colonnecorrespondante. Si la carte représente un koala et un 1, il ne peut donc y avoir qu'un seul koala sur cette ligne ou dans
cette colonne.

+ Les neuf cases doivent toujours étre remplies a I'aide des jetons ronds représentant 3 koalas, 3 kiwis et 3 kangourous.

Une fois que tu as posé tous les jetons ronds sur le plateau de jeu et que chaque ligne et chaque colonne contient le nombre
correct de jetons de chaque animal, ta mission est terminée. Tu peux alors retirer toutes les piéces du plateau de jeu et relever un
nouveau défi en tirant une autre carte de mission.

Attention : plusieurs solutions sont possibles pour chaque mission. Seule la carte n° 3 ne comporte qu’une seule solution.

NI=BlSS{FANIDEN  EEN SOLO-INZICHTSPEL

Leeftijd: 5+ - Spelers: 1
Inhoud: 30 opdrachtkaarten met mogelijke oplossing op achterzijde, 1 magnetisch spelbord, 9 magnetische kaartjes, 9 tokens

Spelregels:

Trek een opdrachtkaart.

Leg de groene magnetische tegeltjes op dezelfde manier op het spelbord zoals aangegeven op de opdrachtkaart. Op sommige
opdrachtkaarten zie je enkel de groene (vierkante) kaartjes met een dier en een getal van 1 tot 3 op als startbord. Bij andere
opdrachtkaarten staat reeds een diertje in 1 van de 9 invulvakjes. Dit dier moet je dan ook overnemen met één van de ronde tokens
op je spelbord.

« De vierkante kaartjes vertellen je hoeveel stuks van dat dier op die rij / in die kolom moeten komen. Als er een koala met een 1
staat, mag er dus maar 1 koala in die rij of kolom voorkomen.

« De 9 spelvakjes worden altijd gevuld met de ronde tokens met 3 koala’s, 3 kiwi’s en 3 kangoeroe’s.

Wanneer je alle ronde tokens op het spelbord hebt gelegd en er in elke rij en in elke kolom het juiste aantal tokens van je dier liggen,
heb je de opdracht volbracht. Je kan dan alle stukjes weer van het spelbord halen en een nieuwe uitdaging proberen door een
andere opdrachtkaart te trekken.

Let op: Er zijn voor elke opdracht meerdere oplossingen mogelijk. Enkel bij kaart nr. 3 is er maar één oplossing mogelijk. verzameld
heeft, is de winnaar van het spel!

DEUTSCH EIN SOLO-LERNSPIEL

Alter: 5+ - Spieler: 1
Inhalt: 30 Auftragskarten mit méglicher Lésung auf der Ruckseite, 1 magnetisches Spielbrett, 9 magnetische Karten, 9 Spielsteine

Spielablauf:

Ziehe eine Auftragskarte.

Lege die griinen magnetischen Fliesen genauso auf das Spielbrett, wie auf der Auftragskarte angegeben. Auf einigen
Auftragskarten siehst du nur die griinen (quadratischen) Karten mit einem Tier und einer Zahl von 1 bis 3 als Ausgangspunkt. Bei
anderen Auftragskarten steht bereits ein Tier in 1 der 9 Ausfullfacher. Aus den runden Spielsteinen auf deinem Spielbrett musst du
deshalb auch dieses Tier auswéhlen.

- Die viereckigen Karten sagen dir, wie viel Mal dieses Tieres in dieser Reihe/in dieser Spalte erscheinen muss. Wenn ein Koala mit
einer 1 darauf steht, darf also nur 1 Koala in dieser Zeile oder Spalte vorkommen.

« Die 9 Spielfelder werden immer mit den runden Spielsteinen mit 3 Koalas, 3 Kiwis und 3 Kéngurus gefillt.

Wenn du alle runden Spielsteine auf das Spielfeld gelegt hast und in jeder Zeile und Spalte die richtige Anzahl Spielsteine deines
Tieres liegen, hast du den Auftrag erfiillt. Du kannst dann alle Teile wieder vom Spielbrett nehmen und dir eine neue
Herausforderung suchen, indem du eine andere Auftragskarte ziehst.

Achtung: Bei jeder Aufgabe sind mehrere Losungen méglich. Nur bei Karte Nr. 3 gibt es nur eine Losung.

QAR08  GIOCO DI OSSERVAZIONE PER UN SOLO GIOCATORE

Eta: 5+ - Giocatori: 1
Contenuto: 30 carte missione con una possibile soluzione sul retro, 1 tabellone magnetico e 9 carte magnetiche, 9 pedine

Svolgimento del gioco:

Estrai una carta missione.

Poggia la tessera magnetica verde sul tabellone come indicato sulla carta missione. Alcune carte missione presentano solo le
tessere (quadrate) verdi con un animale e un numero da 1 a 3 come segnale di partenza. Altre presentano gia un animale in una
delle 9 caselle. In questo caso, devi portare questo animale sul tabellone con una delle pedine rosse.

- Le tessere verdi indicano quanti elementi di quell’animale devono andare su quella fila / in quella colonna. Se c’e un koala con un
1, in quella fila o colonna puo trovarsi solo 1 koala.

« Le 9 caselle vengono sempre riempite con le pedine tonde con 3 koala, 3 kiwi e 3 canguri.

Quando tutte le pedine tonde sono sul tabellone e in ogni fila e in ogni colonna si trova il giusto numero di pedine dell’animale, la
missione e terminata. Puoi allora togliere tutti gli elementi dal tabellone e provare una nuova sfida estraendo una nuova carta
missione.

Attenzione: per ogni missione sono possibili pili soluzioni. Solo la carta n.3 ha una sola soluzione.

=I\\[6]8 UN JUEGO DE PERCEPCION PARA JUGAR EN SOLITARIO

Edad: 5+ - _Jugadores: 1
Contenido: 30 tarjetas de tareas con una posible solucién al dorso, 1 tablero de juego magnético, 9 tarjetas magnéticas, 9 fichas.

Desarrollo del juego:
Coge una tarjeta de tareas.
Coloca las baldositas magnéticas verdes sobre el tablero de juego, tal como se indica en la tarjeta de juego. En algunas tarjetas



de tareas solo veras las tarjetas verdes (cuadradas) con un animal y una cifra del 1 al 3 como tablero de inicio. En otras tarjetas
de tareas ya hay un animalito dentro de 1 de las 9 casillas. Debes copiar este animal con una de las fichas redondas sobre tu
tablero de juego.

- Las tarjetas cuadradas te indican cuantas piezas de ese animal debes colocar en esa fila o columna. Si ves un koala con un 1,
solo podra haber 1 koala en esa fila o columna.

« Las 9 casillas de juego siempre deben rellenarse con las fichas redondas con 3 koalas, 3 kiwis y 3 canguros.

Cuando hayas colocado todas las fichas redondas sobre el tablero de juego y cada fila y columna contenga el nimero correcto
de fichas de tu animal, habras cumplido la mision. Entonces puedes retirar todas las piezas del tablero de juego y probar un nuevo
reto sacando otra tarjeta de tareas.

Atencién: Para cada tarea existen diferentes soluciones. Unicamente en la tarjeta no. 3 hay una sola solucién posible.

Jolzublell[=} UM JOGO DE LOGICA INDIVIDUAL

Idade: 5+ - _Jogadores: 1
Conteudo: 30 cartas de desafio com uma possivel solugéo no verso, 1 tabuleiro magnético, 9 cartdes magnéticos, 9 fichas

Como jogar:

Retira uma carta de desafio.

Coloca os cartdes magnéticos verdes no tabuleiro conforme indicado no cartéo de desafio. Em algumas cartas de desafio, veras
apenas as cartas verdes (Quadradas) com um animal e um ndmero de 1 a 3 como posig&o inicial. Ja existe um animal em 1 das
9 caixas de preenchimento para as outras cartas de desafio. Deves preencher este animal com uma das fichas redondas no
tabuleiro de jogo.

+ Os cartdes quadrados dizem-te quantas imagens daquele animal estardo naquela linha ou coluna. Se houver um coala com um
1, entdo apenas 1 coala pode aparecer naquela linha ou coluna.

+ Os 9 quadrados de jogo s@o sempre preenchidos com as fichas redondas com 3 coalas, 3 kiwis e 3 cangurus.

Quando tiveres colocado todas as fichas redondas no tabuleiro e houver o nimero correto de fichas do teu animal em cada linha
e em cada coluna, completaste o desafio. Podes entdo remover todas as pecas do tabuleiro e tentar um novo desafio retirando
uma carta de desafio diferente.

Nota: sdo possiveis vérias solugdes para cada desafio. No entanto, o cartdo n° 3 s6 tem uma solugdo possivel.

EAAHNIKA

HAia: 5+ - Maixteq: 1
Mepiexopeva: 30 KAPTEG TTPOKANCEWV PE pia iibavr) ADon amno miow, 1 payvnTiko TapmAd, 9 payvnTikEG KAPTEG, 9 HAPKEG.

ENA ZOAO MAIXNIAI AOTNMKHZ

Kavéveg Touv maixvidion:

TpaPriéte pla kApTa MTPOKANCEWV.

TomnoBeTAOTE TIG TIPACIVEG PAYVNTIKEG KAPTEG OTIWG UTOOEIKVUETAL OTNV KAPTA TIPOKANONG. Z€ KATIOIEG KAPTEG TIPOKANONG, Ba
Seite pOVO TIG TIPAGIVEG (TETPAYWVEG) KAPTEG HE €va {wo Kal évav aptBpo and 1o 1 €wg To 3 mavw oav apxiko TAPTIAG. YTIapxel dn
eva (Wo oe éva and Ta 9 CUPMANPWHATIKA KOUTIA yla TIG AAAEG KAPTEG TIPOKANONG. Mpémel va ndpete 10 (Wo pe pla and Tig
OTPOYYUAEG HAPKEG OTO TAUTIAD.

+ OL TETPAYWVEG KAPTEG AEve TIOOEG EIKOVEG TOL {WOUL TIPETTEL va gival oe auTh TN oelpd f oTAAN. Av LTTIAPXEL éva KodAa pe To 1,
T6TE HOVO 1 KOAAa pmopei va epdavioTel oe QuTr) TN Oelpd ) oTAAN.

» Ta 9 TeTpaywva gival mAvta yepaTa Pe TIG OTPOYYUAEG HAPKEG e 3 KOAAa, 3 akTividia Kat 3 Kaykoupod.

‘Otav éxete aifel OAEG TIG PAPKEG TOL YOPOUL OTO TAUTAOG, KAl UTIAPXEL O CWOTOG APIBHOG HAPKWV TOL {Wou oag oe KABe oelpd Kat
oe KAaBe oTAAN, €xete OAOKANPWOEeL TNV TIPOKANON. Mrmopeite T0Te va adalpéoete OAA TA KOYPATIA ard TO TAUTAO Kal va
EEKIVAOETE Pla Katvoupla TPOKANGN.

Mpoooxn: moAamAEg Aboelq eival Baveg yia kabe rpokAnon. Map'oAa avtd, n kapta vo.3 €xel povo pia mbavr) Avon.

B4R GRA LOGICZNA

Wiek: 5+ - llos¢ graczy: 1
Zawartosé: 30 kart wyzwan z mozliwym rozwigzaniem na odwrocie, 1 plansza magnetyczna, 9 kwadratowych kart
magnetycznych, 9 okragtych zetonéw

Rozgrywka: Wybierz karte wyzwania.

Umies¢ kwadratowe karty magnetyczne na planszy, jak pokazano na karcie wyzwania. Na niektorych kartach wyzwan jako
plansze startowa zobaczysz tylko zielone (kwadratowe) karty ze zwierzeciem i liczbg od 1 do 3. W 1 z 9 pdl do wypetnienia dla
pozostatych kart wyzwan znajduje sie juz zwierze. Musisz przejac to zwierze za pomoca jednego z okragtych zetonéw na swojej
planszy.

- Kwadratowe karty informuja, ile zdje¢ tego zwierzecia powinno znajdowac sie w tym wierszu lub kolumnie. Jesli jest koala z 1,
wtedy tylko 1 koala moze pojawi¢ sie w tym wierszu lub kolumnie.

9 kwadratéw planszy jest zawsze wypetnionych okragtymi zetonami z 3 koali, 3 kiwi i 3 kangurami.

Kiedy umiescisz na planszy wszystkie okragte zetony, a w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie bedzie odpowiednia liczba zetondw
twojego zwierzecia, ukonczytes wyzwanie. Nastepnie mozesz usuna¢ wszystkie elementy z planszy i sprébowaé nowego
wyzwania, wybierajgc inng karte wyzwania.

Uwaga: dla kazdego wyzwania mozliwych jest wiele rozwigzan. Jednak karta nr. 3 ma tylko jedno mozliwe rozwigzanie.

RVI=YN=0) /A" UN JOC DE LOGICA

Varsta: 5 ani+ - Jucatori: 1
Cuprins: 30 de carti cu o posibild solutie pe spate, 1 placd magnetica, 9 carti magnetice, 9 jetoane

Reguli: Extrageti o carte cu o provocare. Plasati cartile magnetice verzi pe placa, asa cum este indicat pe cartea cu provocarea.
Pe unele carti cu provocari veti vedea doar cartile verzi (patrate) cu un animal si un numar de la 1 la 3 pe acestea, ca tabla de
pornire. Exista deja un animal in 1 din cele 9 casute de completare pentru celelalte carti cu provocari. Trebuie sa preluati acest
animal cu unul dintre jetoanele rotunde de pe tabla.

Cardurile patrate va spun cate imagini ale acelui animal ar trebui sa fie in acel rand sau coloana. Daca exista un koala cu un 1,
atunci in acel rand sau coloana poate aparea doar 1 koala.

Cele 9 patrate de joc sunt intotdeauna umplute cu jetoanele rotunde cu 3 koala, 3 kiwi si 3 canguri.

Cand ati asezat toate simbolurile rotunde pe tabla si existd numarul corect de jetoane ale animalului dvs. in fiecare rand si in
fiecare coloand, ati finalizat provocarea. Puteti apoi sa eliminati toate piesele de pe tabla si sa incercati o noua provocare
extragand o carte cu o provocare diferita.

Va rugam sa retineti: sunt posibile mai multe solutii pentru fiecare provocare. Cu toate acestea, cardul nr. 3 are o singura solutie
posibila.
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VN 7\=¥ EGYSZEMELYES LOGIKAI JATEK

Eletkor: 5+ - Jatékosok szama: 1 f6
Tartalom: 30 db feladvany kartya, a hatoldalukon egy lehetséges megoldassal, 1db magneses tabla, 9 db méagneses négyzet
alaku kartya, 9 db zseton.

Jatékszabaly: Hlzz egy feladat kartyat. Helyezd el a zéld magneskartyakat a tablara a feladvany kartyan jelzett médon. Néhany
feladvany kartyan csak a zold (négyzet) kartyat fogod latni egy allattal és egy szamot 1-3 koz6tt, ez a kiindulési helyzet. Tedd ra
ugyanazt az allatot abrazold zsetont és a tébbit ennek megfeleléen helyezd a jatéktablara. A tobbi feladvany kartya mar lres és
mind a 9 llatot meg kell talélnod, melyet a jatéktablara sziikséges helyezni.

« A négyzet alaku kartyak mutatjak, hogy hany allatnak kell lennie az adott sorban vagy oszlopban. Ha egy koala van, akkor csak
1 koala jelenhet meg a sorban vagy az oszlopban. Miutan huiztal egy feladvany kartyat helyezd el annak megfeleléen a magneses
kartyakat (9db-ot) a jatéktabla szélére.

- Talald ki, hogy melyik sorba ill. oszlopba melyik allatos zseton kerlil. Ha az 6sszes kerek zsetont a tablara helyezted, és minden
sorban és minden oszlopban megfeleld szamu zseton van az allatodbdl, akkor teljesitetted a klldetést. Ezutan tavolitsd el az
osszes darabot a tablardl, és probalj ki egy Uj feladatot egy masik feladvany kartya huzasaval. Kérjik, vedd figyelembe: tébb
megoldas is lehetséges minden feladatnal. Azonban a 3-as kartya csak egy lehetséges megoldassal rendelkezik.



