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Inhalt:
60 Aufgaben

1 Arche .8
7 Figuren (Noah, Giraffe, Kéanguru, Lowe,

Nilpferd, Panda, Zebra)

Ziel des Spiels: )
Jedes Tier will seinen eigenen Platz auf der Arche. it
Eigentlich ganz einfach, denn Noah steht immer ganz

vorne im Schiff. Doch wie die Tiere platziert werden,
ist ganz schon vertrackt: Da will das Kanguru unbedingt

neben dem Lowen sitzen, dort will sich der Panda mit

dem Zebra unterhalten und die Giraffe will nicht ganz

nach hinten. Doch keine Panik, wer geschickt platziert, h__d 0 L o
hat schnell den Bogen raus. Bis alle 60 Aufgaben =
gelost und die Tiere zufrieden sind, heilt es clever T

kombinieren!

1. Wahle eine Aufgabe.

2. Lege die 7 Figuren und die Arche bereit.

3. Folge den Hinweisen und platziere die Tiere.
4. Kombiniere geschickt und finde die Lésung.

Trainiere in 60 Aufgaben deine Kombinationsgabe
und fiille spielend die Arche!




Der Bug der Arche ist immer links, als erste Figur
wird ganz links in der Vertiefung Noah platziert. Die
weiteren Platze sind bei den Aufgaben und Losungen
von links nach rechts von 1 bis 6 nummeriert.

Es gibt folgende Hinweise:

Die nummerierten Platze geben an, wo ein Tier
sitzen will und in welche Richtung es dabei sieht.

Eine Figur mdchte sich mit einer benachbarten
Figur unterhalten (auch Noah ist mdglich!).
Manchmal ist die benachbarte Figur auch abgebildet.
Die beiden Figuren missen sich dabei ansehen.

Abschnitte der Arche zeigen an, dass ein oder
mehrere Tiere in der angegebenen Reihenfolge und
Ausrichtung sitzen wollen. Wo der Abschnitt auf der
Arche liegt, ergibt sich durch die anderen Hinweise.

Ist auf einem Abschnitt neben einem Tier ein leerer
Platz, muss er entsprechend der anderen Hinweise
mit einem Tier gefiillt werden.
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Contents:
60 challenges

1 ark ‘n
7 playing figures (Noah, giraffe, kangaroo,

lion, hippo, panda, zebra)

Aim of the game:

Each animal wants its own place on the ark. Quite simple nd
really, since Noah is always at the front of the boat. But
just exactly where you place the animals can be very

tricky, indeed. The kangaroo desperately wants to sit next
to the lion, but that's where the panda wants to sit to
chat with the zebra; and the giraffe doesn’t want to sit

all the way at the back. But don‘t worry, if you tactically h__d [ I 3]
choose where to put each animal, you won't have any :
problems. Keep looking for the right combinations until AL

all 60 challenges have been completed. - 4
I_ = .I_': e o [ﬂ_ﬁ
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1. Choose a challenge. | - Ut oo 3@ )
2. Set aside the ark and the 7 playing figures. !‘ _ S (Y %Cﬁ
3. Follow the instructions and put the animals in = w ‘21" '.'-"-f-tm ¢
the right place. . N ‘
4. Think strategically and find the solution.

Learn to think strategically in 60 challenges
by filling the ark!




The bow of the ark is always to the left; first place
Noah in the leftmost position (hollow). The remaining
places in the challenges and solutions are numbered
1 through 6 beginning on the left.

Observe the following instructions:

The numbered places indicate where an animal
wants to sit and in which direction it is to face.

A playing figure would like to chat with its neighbour
(also applies for Noah!). Sometimes the neighbouring
figure is also shown. Both playing figures have to be
facing each other.

Sections of the ark indicate that one or more animals
want(s) to sit in the given order and direction. Where v
the section is located on the ark, is indicated by Wl
further instructions.

If there’s an empty space next to an animal in a section, -
another animal must occupy the empty space in
accordance with other instructions. m
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Contenu : s
60 défis

1 arche T
7 pions (Noé, girafe, kangourou, lion,

hippopotame, panda, zebre)

But du jeu : )
Chaque animal veut trouver sa place a bord de I'arche. d
Aucune difficulté, a priori, car Noé est toujours a
I'avant du navire. En revanche, le placement des

animaux est un véritable casse-téte : le kangourou veut

absolument étre assis a coté du lion, le panda veut

discuter avec le zébre et la girafe ne veut pas étre tout

a l'arriere. Pas de paniqug ! Placgz-les astucieugement m{] & a8
et vous trouverez la solution. Mais avant de venir a i
bout des 60 défis et de contenter tous les animaux, il I

va falloir bien réfléchir !

1. Choisis un défi.

2. Prépare les 7 pions et |'arche.

3. Suis les instructions et place les animaux.

4. Fais les bonnes déductions et trouve la solution.

Développe ton esprit de déduction en relevant
60 défis et amuse-toi a remplir I'arche !




La proue du navire est toujours a gauche. Noé est placé
sur I'emplacement a I'extréme gauche du navire. Dans
les défis et les solutions, les autres emplacements sont
numérotés de 1 a 6, de gauche a droite.

Indications :

Les emplacements numérotés indiquent ou veut étre
placé chaque animal et la direction dans laquelle il
regarde.

Un pion veut toujours discuter avec |'un de ses voisins
(y compris Noé !). Parfois, le pion voisin est également
dessiné. Ces deux pions doivent se faire face.

Des portions de I'arche montrent |'ordre dans lequel
veulent étre placés un ou plusieurs animaux et leur
orientation. Seules les autres indications permettent
de savoir ou se trouve cette portion de |'arche.

Si une portion de I'arche montre un emplacement
libre pres d’un animal, celui-ci doit étre occupé par un
animal a |'aide des autres indications.
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Inhoud:
60 opgaven

1 ark .8

7 figuren (Noach, giraf, kangoeroe, leeuw,
nijlpaard, panda, zebra)

o

Doel:

Elk dier wil zijn eigen plaats op de ark hebben. Eigenlijk ¥

niet moeilijk, want Noach staat altijd voor in het schip.

Maar hoe je de dieren plaatst is al wat ingewikkelder:

Hier wil de kangoeroe beslist naast de leeuw zitten,

daar wil de panda met de zebra praten, en de giraf wil

niet helemaal naar achteren. Maar geen paniek, wie de )

dieren handig plaatst, heeft het snel door. Tot alle 60 n® L5 A
opgaven zijn opgelost en de dieren tevreden zijn, moet o =

je slim combineren! Ll AR R

1. Kies een opgave.

2. Leg de 7 figuren en de ark klaar. |
3. Volg de aanwijzingen en plaats de dieren.

4. Combineer handig en vind de oplossing.

Train in 60 opgaven je combinatievermogen en vul al
spelende de ark!




De boeg van de ark is altijd links, als het eerste figuur
wordt helemaal links in de verdieping Noach geplaatst.
De folgende plaatsen zijn in de opgaven en oplossingen
van links naar rechts van 1-6 genummerd.

Er zijn de volgende aanwijzingen:
De genummerde plaatsen geven aan waar een dier

wil zitten en welke kant het opkijkt.

Een figuur wil met een ernaast praten (ook Noach is

mogelijk!) Soms is het figuur ernaast ook afgebeeld.

De twee figuren moeten elkaar dan aankijken.

De segmenten van de ark tonen aan dat er een of
meerdere dieren in de aangegeven volgorde en
richting willen zitten. Waar op de ark het segment
ligt is bepaald door de andere aanwijzingen.

Als er op een segment naast een dier een lege plek
is, moet deze volgens de andere aanwijzingen met
een dier worden ingevuld.
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Indhold:
60 opgaver

1 ark 8

7 figurer (Noah, giraf, keenguru,
lave, flodhest, panda, zebra)

o

Spillets mal: )

Hvert dyr vil have sin egen plads pa arken. Egenligt i
ganske enkelt, for Noah star altid helt foran pa skibet. )
Alligevel er det indviklet preecist hvordan, dyrene

placeres, for: keenguruen vil ubetinget sidde ved siden
af laven. Der vil pandaen veere for at sidde teet pa
zebraen, og giraffen vil ikke vaere aller bagerst. Men )
ingen panik. Den, der taktisk veelger hvor figuren skal o® L 8
placeres, klarer det nemt. Indtil alle 60 opgaver er

lgst, og dyrene er tilfredse, er det din evne til at teenke Ltas AR e
strategisk, der teeller.

1. veelg en opgave

2. g de 7 figurer og arken klar

3. falg anvisningerne og placer dyrene
4. teenk strategisk og find lgsningen

7~

Leer at teenke strategisk med 60 opgaver ved at
fylde arken.




Arkens bov er altid til ventre. Placer farst Noah i
fordybningen yderst til venstre.

De resterende pladser er i opgaverne og lgsningerne,
nummerede fra 1 til 6 fra venstre mod hgjre.

Der er fglgende anvisninger:

De nummerede pladser angiver, hvor et dyr vil
sidde, og i hvilken retning det ser.

En figur vil gerne snakke med sin nabo (ogsa Noah
er en mulighed!). Nogle gange er nabofiguren ogsa
afbilledet. S& ma de to figurer se pa hinanden.

Nogle sektioner af arken indikerer, at et eller flere

dyr vil sidde i en given raekkefalge og retning. =
Hvor sektionen findes pa arken, vises ved de andre i
anvisninger. il

Er der pa en sadan sektion en tom plads ved siden
af et dyr, ma et andet dyr, i overensstemmelse med -
de andre anvisninger, tage pladsen.



A jaték tartalma

60 feladvany

1 bérka #

7 jatékfigura (Noé, zsiraf, kenguru,
oroszlan, vizilé, panda, zebra)

A jaték célja: )
Segits Noénak megfeleld sorrendben a barkara segiteni nd
az alatokat! Természetesen, mindig Noé il az els6
helyre, az allatok elhelyezése azonban mar nem is olyan

egyszerd! A kenguru mindenképpen szeretne az oroszlan
mellett (ilni, a panda és a zebra is szeretne beszélgetni,
raadasul a zsiraf sem szeretne egész (iton a leghatsé
helyen utazni. Aggodalomra semmi ok, alaposan
atgondolva minden allat helyét egész biztos, hogy
megtalalod azt a kombinacidt, amely mindenki kedvére
val6 lesz, a 60 feladvany mindegyikében.

1. Valassz egy feladvanyt!

2. Készitsd el6 a barkat és a 7 figurat!

3. Afeladvanyban megadott mddon helyezd el
a figurékat!

4. 4 Ellenérizd a megoldast!

Tanulj meg el6re gondolkodni a barka feltoltése kozben
a 60 feladvany soran!




A feladvanyokban a barka lekerekitett vége lathato
baloldalon; eldszér mindig Noét iltesd a bal széls6
mélyedésbe! A fennmaradd helyek balrél jobbra, 1-t6l
6-ig vannak szamozva.

Vedd figyelembe a kévetkezd instrukcidkat:

A szamozott helyeken lathatod, melyik allat hova
szeretne dlni és milyen irdnyba nézne.

A szdvegbuborék azt jelzi, ha valaki egész ton
beszélgetni akar (ez igaz Noéra is). Néha a feladvany
megadja a beszélgetdpartnert is. Mindenkire igaz,
hogy csak egymas mellett, egymas felé fordulva
tudnak beszélgetni.

Az dbra megmutatja, hogy a szerepl6k milyen
sorrendben és melyik irdnyba nézve akarnak {lni.
A pontos helyiiket a tobbi instrukci6 jeldli.

Minden Gresen maradt helyre iltetni kell valakit,
igazodva a tobbi szabalyhoz.
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Innehall
60 uppgifter
1 ark
7 figurer (giraff, kéngeru, lejon,
flodhast, panda, zebra)

Meningen med spelet:

Varje djur vill ha sin egen plats i arken. Det &r egentligen
ganska enkelt eftersom Noa alltid star langst fram, men
hur djuren placeras dr inte helt sjalvklart. K&nguren
kanske garna vill sitta vid sidan av lejonet, pandan vill
sitta och smaprata med zebran och giraffen vill absolut
inte sitta langst bak. Men ingen panik, det galler bara
att noga planera hur djuren skall placeras. Fér att kunna
|6sa alla 60 uppgifterna, sa att djuren &r ndjda, galler
det att kombinera pa ett smart satt!

1. Valj en uppgift

2. Tag fram arken och de sju figurerna
3. Folj djurens placeringsanvisningar
4. Kombinera smart och hitta Iésningar

Lar dig att tanka strategiskt nar du fyller arken!

7~

o




Batens bog ar framme till vanster, borja med att placera
Noa i fordjupningen langst till vanster. De andra
positionerna ar numrerade fran 1-6 nar man loser de
olika uppgifterna.

Tips

Den numrerade platsen anger var djuret skall sitta
och i vilken riktning de har sina huvuden.

En figur vill prata med sin granne (dven Noa ar
majlig!). Ibland finns det ocksa en bild av grannen.
De bada figurerna maset ha ansiktena vanda

mot varandra.

Olika sektioner i arken visar var ett eller flera djur
vill sitta i den angivna ordningsfdljden och deras
ansiktsriktningar. Var de olika sektionerna finns
framgar av anvisningarna.

Om det finns en ledig plats vid sidan av ett djur, maste
ett anant djur enligt anvisningarna placeras dar.
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Innhold:
60 oppgaver

1 ark .
7 figurer (Noah, sjiraff, kenguru, lave,

flodhest, panda, sebra)

Hva spillet gar ut pa: h-_-1
Hvert enkelt dyr vil ha sin egen plass pa arken. Egentlig
veldig enkelt, for Noa stdr alltid helt fremme pa skipet.

Men plasseringen av dyrene kan vaere ganske innviklet.
Kenguruen vil absolutt sitte ved siden av Igven, men
der vil ogsa pandaen sitte og snakke med sebraen, og

sjiraffen vil ikke helt bakerst. Men ikke fortvil, for hvis h_d 0 LE i
a a o il 'ﬁ

du plasserer dyrene strategisk, gar alt bra. Inntil alle

oppgavene er lgst og dyrene er forngyde, gjelder det L

a kombinere smart!

1. Velg en oppgave

2. Legg frem alle 7 figurene og gjer arken klar
3. Fglg instruksjonene og sett dyrene pa plass
4. Kombiner pa en smart mate og finn Igsningen

Tren kombinasjonsevnen din i disse 60 oppgavene
og fyll opp arken lekende lett!




Arkens baug er alltid til venstre; Noa er farste figur
som plasseres helt til venstre i fordypningen.

De andre plassene i oppgavene og lgsningene er
nummerert 1 — 6 fra venstre til hgyre.

-
Du far fglgende instruksjoner: “}'n -

De nummererte plassene opplyser om hvor
dyret skal sitte og hvilken retning det skal sta.

En figur gnsker & snakke med nabofiguren (det kan
ogsa veere Noah!) Av og til er nabofiguren ogsa | O
illustrert. De to figurene ma se pa hverandre.

Deler av arken indikerer at et eller flere dyr

ma sitte i oppgitt rekkefalge og retning. ]
Hvor denne delen av arken er, fremgdr av i m(
flere instruksjoner. " o5

Er det en ledig plass ved siden av et dyr, ma denne
plassen inntas av et annet dyr ifglge instruksjonene. -
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Sisilto:

60 tehtdvaa

1 arkki .8

7 hahmoa (Nooa, kirahvi, kenguru, leijona,
virtahepo, panda, seepra)

Pelin tavoite: b
Jokainen eldin haluaa oman paikkansa arkissa.
Oikeastaan ihan yksinkertaista, silla Nooa on laivassa

aina etummaisena. Mutta eldinten asetteleminen
paikoilleen onkin jo vahan mutkikkaampaa: kenguru
haluaa istua ehdottomasti leijonan vieressa, mutta siina )
haluaa panda keskustella seepran kanssa eikd kirahvi ol
halua olla takimmaisena. Mutta ei syyta paniikkiin. Jos

sijoitat hahmot taitavasti, hallitset homman nopeasti. el
Kunnes kaikki 60 tehtavaa on ratkaistu ja eldimet
tyytyvaisid, on yhdisteltdva kekselidasti!

1. Valitse tehtava

2. Aseta 7 hahmoa ja arkki valmiiksi

3. Noudata ohjeita ja aseta eldimet paikoilleen
4. Yhdistele kekselidasti ja |8yda ratkaisu

7~

Harjoita 60 tehtdvan avulla paattelykykyasi, ja tayta
arkki leikiten.




Arkin keula on aina vasemmalla; aseta ensimmaiseksi
Nooa aivan vasemmalle syvennykseen. Muut paikat on
merkitty tehtdvissa ja ratkaisuissa vasemmalta oikealle
numeroin 1-6.

Noudata seuraavia ohjeita:

Numeroidut paikat ilmoittavat missa eldin haluaa
istua ja mihin suuntaan se silloin katsoo.

Hahmo haluaisi keskustella vieressé olevan hahmon
kanssa (my6s Nooa on mahdollinen!). Joskus on
myo0s viereinen hahmo kuvattuna. Kummankin
hahmon taytyy tuolloin katsoa toisiansa.

Arkin osat ndyttdvat, ettd yksi tai useampi eldin
haluaa istua ilmoitetussa jarjestyksessa ja
ilmoitettuun suuntaan. Osan paikka arkissa kay
ilmi muista ohjeista.

Jos yhdessd osassa eldimen vieressa on tyhja
paikka, toisen eldimen tdytyy asettua siihen muiden
ohjeiden mukaisesti.
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