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Fair & Square
CONTENTS (1): 2 magentic player boards, 30 magnetic
pieces, 80 challenge cards

HOW TO PLAY: To set up the game, you take one player board
in front of you, all the pieces are shuffled and placed in the
middle between you, and the cards are arranged in a deck. The
pieces are common and available for both players, and it is
recommended to shuffle and center the pieces every couple
of rounds. By taking turns, you open a Challenge card, and you
both try to solve the challenge at the same time by finding the
correct pieces to form a full square on your boards.

Each Challenge card presents 2 rules:
e 1 characteristic that should be used at least in one piece
e 1 characteristic that should not be used at all.

To successfully solve the challenge:
 The pieces should follow the rules of the challenge (2).
¢ There should be no empty cells, all the pieces should be
within the cells, and the pieces should not overlap with one
another (2).
¢ No more than 1 rectangular piece and/or 1 long, linear
piece can be used to solve a challenge (3).
¢ While solving the puzzle, you cannot hold more than 1
piece in your hands at the same time (e.g., you cannot hold
2 pieces in your hands, trying to decide which one to use)
¢ When you declare that the challenge is solved, the other
player should check that the rules of the card are correctly
followed to confirm the win.

The first player to succeed wins the card. If both players solve
the challenge at the same time, the card is put on hold, and it
is taken by the player who wins the next challenge. When the
cards finish, the player with the most collected cards wins! The
game can also be played by one player.

I'pidog oo Tetpdywvo
MEPIEXOMENA (1): 2 poyyvnT@ TaprAo, 30 UoyVTka
KoppaTia, 80 KAPTEG TIPOKANCEWV

OAHTIEZ: o var otnBei o mayvidy, maipvete anod éva tapmo,
QL KOUMATLOL QVOKOTEVOVTAL KL TOMOPETOUVTAL OTO KEVTPO,
VW oL mpteq r[pOK)\r]oewv Jraivouv o€ pa OTOLBQ Ta
KOpATLA glvat KOWwa kot SLaBEGLL Kat yia Toug SU0 MaikTeg,
MPOTElVETAL VO QVOKATEVOVTAL KoL VO OUMUAZEUOVIAL OTO
KEVIPO Qv KATIOLOUG yUpoUG. Me tnv oglpd 0 k&Be maiktng
avolyeL pia kdpta POKANGNG KA IPOoTIaBE(TE TAUTOXPOVA e

ToV QvTinaio oag va AUCETE TNV POKANnaon, 6n?\a6n va Ppeite
TQ. OWOTA KOMHATIO. WOTE VO CUMTANPWOETE Vol TIAAPES
TETPAYWVO OTO TAUTAO 0A,.

KaBe mpdrAnon Sivel 2 kavoveg:
e £va XAPAKTNPLOTIKO TIOU TIPETIEL VAL EXEL TOUAAXLOTOV éval
KOUMATL
e £Va XOPAKTNPELOTIKO TOU Oev TIPEMEL va €XEL Kavéva
KOMMATL

Ma v AUoETE pia ipokAnon:
e T KOMUATLOL TIPETEL VA AKOAOUBOUV TOUG KAVOVEG TNG
Kaptag (2).
e [pémnet va elval evtdg Tou TAEYHATOG TOU TAUTAOG, va. Unv
UTIAPXOUV ASEL KEALA OTO TAUTTAG Kal va pnv gfval to éva
TIAVW 0T GAAO (2).
e Agv UMopoULV va XpnotomnoinBouv mavw arnd 1 tetpdywvo
Kay/fp 1 pEYAAO YPOUULIKO KOUUATL ylol TV emiluon Tng
TpokAnong (3).
* Kot tnv enuon g mpokAnonc, Sev pnopelte va kpatdte
TGvw ano 1 koppdTL ota xepla oag (ry. Sev Hnopeite va
EXETE 2 KOMMATIOL OTA XEPLA 0QG Tpoomabuwvtog va
anodpacioeTe OO Ba XPNOULOTIOLOETE).
e ‘Otav 0 €vag maiktng SNAWGoEL OTL EAUCE TNV TPOKANGN, O
AANOC TIUKTNG TIPETEL v EAEVEEL TA KOUUATIA WOTE va
emBeBatwoel T Vikn.

O mpwTog maiktng mou Ba AUCEL TNV TPOKANGn, KePSIZeL TNV
Kapta. Av Kat oL SU0 MAUKTEG TNV AUCOUV TAUTOXPOVA, N KAPTA
UEVEL oty GAKPN LEXPLVA TNV TIAPEL O naiKtnq mtou Ba kepSioel
™V enodpevn TpokAnon. ‘Otav OAEG OL KAPTEG TEAELWOOLY,
VIKNTAG ElvaL QUTOG TIOU. EXEL TIG TIEPLOOGTEPEG KAPTEG! TO
T VIOL UITopel va TIaUTel Kat ard évay maikn.

Offen & Ehrlich
INHALT (1): 2 magnetische Spielbretter, 30 magnetische
Teile, 80 Herausforderungskarten

SPIELANLEITUNG: Zum Aufbauen des Spiels nimmst du ein
Spielbrett vor dich. Alle magnetischen Teile werden gemischt
und in die Mitte zwischen euch gelegt, die Karten werden als
Stapel bereitgelegt. Die magnetischen Teile sind fiir beide
Spieler gemeinsam verflgbar. Es ist empfehlenswert, die Teile
alle paar Runden neu zu mischen und in die Mitte zu legen. Im
Wechsel zieht ihr eine Herausforderungskarte, und beide
versuchen gleichzeitig, die Herausforderung zu Iésen, indem
ihr die passenden Teile findet, um ein vollstandiges Quadrat
auf euren Spielbrettern zu bilden.
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Jede Herausforderungskarte gibt 2 Regeln vor:
e Eine Eigenschaft, die mindestens in einem Teil vorkommen
muss.
e Eine Eigenschaft, die gar nicht verwendet werden darf.

Um eine Herausforderung erfolgreich zu l6sen:
e Die verwendeten Teile mussen den Regeln der
Herausforderung entsprechen (2).
e Es dirfen keine leeren Felder auf dem Spielbrett bleiben,
alle Teile missen innerhalb der Felder liegen und sich nicht
Uberlappen (2).
e Du darfst hochstens 1 rechteckiges Teil und/oder 1 langes,
lineares Teil verwenden, um eine Herausforderung zu l6sen (3).
e Wihrend du das Ratsel 16st, darfst du nie mehr als 1 Teil
gleichzeitig in den Handen halten (du darfst z. B. nicht 2 Teile
gleichzeitig halten, um zu entscheiden, welches du
verwenden mochtest).
o Wenn du erklarst, dass du die Herausforderung gel6st hast,
muss der andere Spieler Uberprifen, ob alle Regeln der Karte
korrekt befolgt wurden, um deinen Sieg zu bestatigen.

Der erste Spieler, der die Herausforderung erfolgreich lost,
gewinnt die Karte. Wenn beide Spieler das Ratsel gleichzeitig
|6sen, wird die Karte zurtickgelegt und an den Spieler vergeben,
der die nachste Herausforderung gewinnt. Das Spiel endet,
wenn alle Karten gespielt wurden — der Spieler mit den
meisten gesammelten Karten gewinnt! Das Spiel kann auch
allein gespielt werden.

Fair & Square
CONTENIDO (1): 2 tableros magnéticos para jugadores,
30 piezas magnéticas, 80 tarjetas de desafio

COMO JUGAR: Para preparar el juego, se coloca un tablero
frente a uno de los jugadores, se barajan todas las piezas y se
colocan en el medio entre ambos jugadores, y las cartas se
disponen en un mazo. Las piezas son comunes y estan
disponibles para ambos jugadores, y se recomienda barajar y
centrar las piezas cada dos rondas. Por turnos, se abre una
carta de Desafio y ambos intentan resolver el desafio al mismo
tiempo encontrando las piezas correctas para formar un
cuadrado completo en sus tableros.

Cada carta de Desafio presenta 2 reglas:
e 1 caracteristica que debe usarse al menos en una pieza
e 1 caracteristica que no debe usarse en absoluto.

Para resolver el desafio con éxito:

e Las piezas deben seguir las reglas del desafio (2).

¢ No debe haber celdas vacias, todas las piezas deben estar
dentro de las celdas y las piezas no deben superponerse
entre si (2).

* No se puede usar mas de 1 pieza rectangular y/o 1 pieza
larga y lineal para resolver un desafio (3).

e Al resolver el rompecabezas, no puedes sostener mas de 1
pieza en tus manos al mismo tiempo (por ejemplo, no
puedes sostener 2 piezas en tus manos, tratando de decidir
cudl usar)

e Cuando declaras que el desafio estd resuelto, el otro
jugador debe verificar que las reglas de la carta se hayan
seguido correctamente para confirmar la victoria.

El primer jugador que lo logre gana la carta. Siambos jugadores
resuelven el desafio al mismo tiempo, la carta se pone en
espera y la toma el jugador que gane el proximo desafio.
Cuando se terminan las cartas, iel jugador con mas cartas
recolectadas gana! El juego también puede jugarlo un jugador.

Foire & Carré
CONTENU (1): 2 plateaux de jeu magnétique, 30 pieces
magnétiques, 80 cartes de défi

COMMENT JOUER : Pour débuter, Prenez un plateau de jeu et
mélangez les pieces au milieu de la table, ces pieces servent
aux deux joueurs. Les cartes de défi sont disposées dans un
paquet. Il est recommandé de mélanger les pieces du centre a
tous les deux tours. A tour de role, vous prenez une carte défi,
et vous essayez tous les deux de résoudre le défi en méme
temps en trouvant les bonnes piéces pour former un carré
complet sur vos plateaux.

Chaque carte défi présente 2 regles :
e 1 piece qui doit étre utilisée et une piece
« 1 piece qui ne doit pas étre utilisée du tout.

Pour résoudre le défi avec succes:
e Les pieces doivent suivre les regles du défi (fig.2)
¢ || ne doit pas y avoir d'espace vide, toutes les pieces doivent
étre a l'intérieur du plateau et les pieces ne doivent pas se
chevaucher les unes sur les autres ou dépasser le plateau (fig.2)
* Seulement une piéce rectangulaire et/ou une piéce longue
et linéaire peut étre utilisée pour résoudre un défi (fig.3)
e Lorsque vous résolvez le défi, vous ne pouvez pas tenir
deux pieces dans votre main tout en essayant de décider
laquelle utilisée
e Lorsque vous déclarez que le défi est résolu, I'autre joueur
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doit vérifier que les régles de la carte sont correctement
suivies pour confirmer la victoire.

Le premier joueur a réussir remporte la carte. Si les deux
joueurs résolvent le défi en méme temps, la carte est mise en
attente et elle est récupérée par le joueur qui remporte le défi
suivant. Lorsque les cartes sont finies, le joueur qui a le plus de
cartes de défi collectées gagne. Le jeu peut également étre
joué par un seul joueur.

Fair & Square
CONTENUTO (1): 2 plance magnetiche per i giocatori, 30
pezzi magnetici, 80 carte sfida

COME SI GIOCA : Per preparare il gioco, ogni giocatore prende
una plancia magnetica. Tutti i pezzi vengono mescolati e
posizionati al centro tra i due giocatori, mentre le carte
vengono disposte in un mazzo. | pezzi sono comuni e disponibili
per entrambi i giocatori. Si consiglia di mescolare e riordinare i
pezzi ogni paio di round. A turno, si scopre una carta sfida, e
entrambi i giocatori devono cercare di risolvere la sfida
contemporaneamente, trovando i pezzi corretti per formare
un quadrato completo sulle proprie plance.

Ogni carta sfida presenta 2 regole:
¢ Una caratteristica che deve essere utilizzata almeno in un
pezzo.
¢ Una caratteristica che non deve essere utilizzata affatto.

Per risolvere con successo la sfida:
e | pezzi devono rispettare le regole della carta sfida (2).
¢ Non devono esserci celle vuote, tutti i pezzi devono essere
posizionati all'interno delle celle e non devono sovrapporsi (2).
¢ Non é possibile utilizzare piu di 1 pezzo rettangolare e/o 1
pezzo lungo e lineare per completare la sfida (3).
¢ Durante la risoluzione del puzzle, non si possono tenere in
mano pit di un pezzo alla volta (esempio: non si possono
tenere due pezzi in mano per decidere quale usare).
¢ Quando un giocatore dichiara di aver risolto la sfida, I'altro
giocatore deve verificare che le regole della carta siano state
seguite correttamente per convalidare la vittoria.

Il primo giocatore a risolvere correttamente la sfida vince la
carta. Se entrambi i giocatori completano la sfida nello stesso
momento, la carta viene messa in sospeso e sara assegnata al
vincitore della sfida successiva. Quando le carte terminano, il
giocatore che ha raccolto pil carte vince! Il gioco puo essere
giocato anche da un solo giocatore.

Fair & Square — Gra Logiczna
ZAWARTOSC GRY (1): 2 magnetyczne plansze graczy, 30
magnetycznych elementow, 80 kart wyzwan

ZASADY GRY: Przygotowanie: Kazdy gracz bierze jedng
magnetyczng plansze. Wszystkie elementy nalezy dobrze
wymiesza¢ i umiesci¢ na srodku miedzy graczami. Karty
wyzwan nalezy utozy¢ w stos. Elementy sg wspdlne i dostepne
dla obu graczy. Zaleca sie ich przetasowanie i wyréwnanie co
kilka rund.

Przebieg gry: Gracze na zmiane odkrywaja karte wyzwania. Po
jej odsfonieciu obaj gracze jednoczesnie probujg utozy¢ na
swoich planszach petny kwadrat, uzywajac odpowiednich
elementdéw.

Kazda karta wyzwania zawiera 2 zasady:
e Cecha obowigzkowa — przynajmniej jeden uzyty element
musi jg posiadac.
¢ Cecha zakazana — zaden element nie moze jej miec.

Aby poprawnie rozwigza¢ wyzwanie:
¢ Nalezy przestrzegac zasad okreslonych na karcie (2).
¢ Wszystkie pola na planszy musza byc wypetnione, elementy
nie moga na siebie nachodzi¢ ani wychodzi¢ poza plansze (2).
e Mozna uzy¢ maksymalnie jednego prostokatnego elementu
oraz/lub jednego dtugiego, liniowego elementu (3).
e W trakcie uktadania mozna trzyma¢ w rece tylko jeden
element naraz (nie wolno jednoczesnie trzymac dwach i
wybierac sposrdd nich).
e Po zakonczeniu uktadania nalezy ogtosi¢, ze wyzwanie
zostato rozwigzane, a drugi gracz powinien sprawdzi¢, czy
wszystkie zasady z karty zostaty spetnione.

Wyfonienie zwyciezcy: Gracz, ktory jako pierwszy poprawnie
rozwigze wyzwanie, zdobywa karte. Jesli obaj gracze ukoncza
zadanie jednocze$nie, karta zostaje odtozona na bok i trafi do
zwyciezcy kolejnej rundy. Gra konczy sie, gdy wszystkie karty
zostang wykorzystane. Wygrywa gracz, ktéry zebrat ich
najwiecej. Gra moze by¢ rowniez rozgrywana w trybie
jednoosobowym.

Joc magnetic Incadreaza corect
CONTINUT(1): 2 Table de joc magnetice, 30 Piese
magnetice, 80 Carti provocare

CUM SE JOACA: Pentru a configura jocul, puneti o tabla de joc
in fata fiecarui jucator, amestecati piesele si puneti-le in mijloc,
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intr-un teanc , intre cei doi jucdtori. Piesele sunt comune si
disponibile pentru amandoi jucdtorii si se recomanda sa
amestecati si sa centrati piesele la fiecare cateva runde. Pe
rand, jucdtorii intorc o carte provocare si incearca sa rezolve
provocarea simultan, gdsind piesele corecte pentru a forma un
patrat complet pe tablele lor.

Fiecare carte provocare are 2 reguli:
e 0 caracteristica care trebuie folosita cel putin intr-o piesa si
e 0 caracteristica care nu trebuie folosita deloc.

Pentru a rezolva cu succes provocarea:

* Piesele trebuie sa respecte regulile provocarii (imaginea 2).
* Nu trebuie sa existe spatii goale, toate piesele trebuie sd fie
n interiorul spatiilor, iar piesele nu trebuie sa se suprapund
ntre ele (imaginea 2).

* Nu se pot folosi mai mult de o piesa dreptunghiulara si/sau
o piesa lunga siliniara pentru a rezolva o provocare (imaginea
3).

e in timpul rezolvdrii puzzle-ului, nu poti tine mai mult de o
piesd in mand in acelasi timp (de exemplu nu poti tine 2
piese in mana, in timp ce decizi pe care sa o folosesti).

« Cand declari c3 provocarea este rezolvata, celdlalt jucdtor
trebuie sa verifice dacad regulile stabilite sunt respectate
pentru a confirma castigul.

Primul jucdtor care reuseste sa finalizeze provocarea castiga
cartea. Daca amandoi jucatorii rezolva provocarea in acelasi
timp, cartea este pusa deoparte si va fi luata de jucatorul care
castigd urmdtoarea provocare. Cand se termina cartile,
jucatorul cu cele mai multe cdrti adunate castiga! Jocul poate fi
jucat si de un singur jucator.

Eerlijk & Vierkant
INHOUD (1): 2 magnetische spelersborden, 30
magnetische stukken, 80 uitdagingskaarten

HOE TE SPELEN: Om het spel op te zetten, neem je een
spelersbord voor je, alle stukken worden geschud en in het
midden tussen jullie geplaatst, en de kaarten worden in een
stapel gerangschikt. De stukken zijn gemeenschappelijk en
beschikbaar voor beide spelers, en het wordt aanbevolen om
de stukken elke paar rondes te schudden en te centreren.
Door om de beurt te spelen, open je een uitdagingskaart en
proberen jullie beiden de uitdaging tegelijkertijd op te lossen
door de juiste stukken te vinden om een volledig vierkant op
jullie borden te vormen.

Elke uitdagingskaart presenteert 2 regels:
e 1 kenmerk dat ten minste in één stuk moet worden
gebruikt
e 1 kenmerk dat helemaal niet mag worden gebruikt.

Om de uitdaging succesvol op te lossen:
e De stukken moeten de regels van de uitdaging volgen (2).
¢ Er mogen geen lege cellen zijn, alle stukken moeten zich in
de cellen bevinden en de stukken mogen elkaar niet
overlappen (2).
e Er mag niet meer dan 1 rechthoekig stuk en/of 1 lang,
lineair stuk worden gebruikt om een uitdaging op te lossen
(3).
e Tijdens het oplossen van de puzzel mag je niet meer dan 1
stuk tegelijk in je handen houden (je mag bijvoorbeeld niet 2
stukken in je handen houden om te beslissen welke je moet
gebruiken).
e Wanneer u verklaart dat de uitdaging is opgelost, moet de
andere speler controleren of de regels van de kaart correct
zijn gevolgd om de winst te bevestigen.

De eerste speler die slaagt, wint de kaart. Als beide spelers de
uitdaging tegelijkertijd oplossen, wordt de kaart vastgehouden
en wordt deze overgenomen door de speler die de volgende
uitdaging wint. Als de kaarten op zijn, wint de speler met de
meeste verzamelde kaarten! Het spel kan ook door één speler
worden gespeeld.

Fair & Square
CONTEUDOS (1): 2 tabuleiros magnéticos de jogador,
30 Pegas Magnéticas, 80 Cartas de Desafio

COMO JOGAR: Para preparar o jogo, cada jogador toma um
tabuleiro a sua frente, as pegas sdo baralhadas e colocadas no
meio entre ambos, e as cartas sdo organizadas num monte. As
pecas sdo comuns e disponiveis para ambos os jogadores, e é
recomendado baralha-las e centrar as pegas a cada par de
rondas. Alternadamente, cada jogador abre uma Carta de
Desafio, e ambos tentam resolver o desafio ao mesmo tempo,
encontrando as pegas corretas para formar um quadrado
completo nos seus tabuleiros.

Cada Carta de Desafio apresenta 2 regras:
* 1 caracteristica que deve ser usada pelo menos numa peca
e 1 caracteristica que ndo deve ser usada de todo.

Para resolver com sucesso o desafio:
e As pegas devem seguir as regras do desafio (2).
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¢ Ndo deve haver células vazias, todas as pecas devem estar
dentro das células, e as pegas ndo devem sobrepor-se umas
as outras (2).

¢ N3o mais do que 1 peca retangular e/ou 1 peca longa e
linear pode ser usada para resolver um desafio (3).

* Ao resolver o puzzle, ndo se pode segurar mais do que 1
pega nas maos ao mesmo tempo (por exemplo, ndo se pode
segurar 2 pegas nas maos, tentando decidir qual usar).

e Quando declarar que o desafio esta resolvido, o outro
jogador deve verificar se as regras da carta foram
corretamente seguidas para confirmar a vitéria.

O primeiro jogador a ter sucesso ganha a carta. Se ambos os
jogadores resolverem o desafio ao mesmo tempo, a carta fica
em espera e é levada pelo jogador que vencer o desafio
seguinte. Quando as cartas terminarem, o jogador com mais
cartas recolhidas vence! O jogo também pode ser jogado por
um Unico jogador.

Fair & Square tarsasjaték
TARTALOM (1): 2 magneses jatéktabla, 30 magneses
jatékelem, 80 kihivaskartya, jatékszabaly

JATEKSZABALY: A jaték elSkészitésekor vegyetek magatok elé
egy-egy jatéktdblat, az Osszes elemet véletlenszerd
elrendezésben helyezzétek kozépre, a kartydkat pedig
keverjétek pakliba. Az elemek kozosek, mindkét jatékos
szamara hasznalhatok, par koronként érdemes (Ujra
véletlenszer( elrendezésben kozépre helyezni 6ket. A jatékban
koronként kihuztok egy kihivaskartydt a paklibdl, és egyszerre
prébaljdtok megoldani a kihivast a sajét tablaitokon Ggy, hogy
megtalaljatok a megfelel§ darabokat, amelyekbdl egy teljes
négyzetet alkothattok a tablatokon.

Minden kihivaskartya 2 szabalyt tartalmaz:
e 1 tulajdonsagot (minta, szin vagy alak), aminek legaldbb
egy felhasznalt elem meg kell feleljen
e 1 tulajdonsdgot, aminek egyetlen felhaszndlt elem sem
felelhet meg.

A kihivas sikeres megoldasahoz:
¢ Az elemeknek kovetnilk kell a kihivas szabdlyait (2).
¢ Nem lehetnek a tablan tres mez6k, minden elemnek a
mezékon beldl kell lennie, és az elemek nem fedhetik at
egymast (2).
o |egfeliebb 1 téglalap alaku és/vagy 1 hosszu, linedris
elemet lehet hasznalni a kihivds megolddsahoz (3).
¢ A kihivas megoldasa kdzben nem tarthatsz egyszerre tébb

mint 1 elemet a kezedben (példdul nem tarthatsz 2 elemet
magadnal, mikézben probalod eldonteni, melyiket hasznald).
e Amikor bejelented, hogy a kihivast megoldottad, a masik
jatékosnak ellendriznie kell, hogy a kihivaskdrtya szabalyait
helyesen kovetted-e a megoldasnal.

Az a jatékos, aki elészor sikerrel jar, elnyeri a kihivaskartyat. Ha
mindkét jatékos egyszerre oldja meg a feladatot, a kartyat
félreteszik, és az a jatékos kapja meg, aki megnyeri a kovetkezé
kihivast. Amikor elfogynak a kartydk, az a jatékos nyer, aki a
legtobb kartyat gy(ijtotte ossze! A jaték egyedil is jatszhatd. Jo
szorakozast!
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