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Régle du jeu 7-99 ans (=) 1joueur

2 plateaux aquarium, 13 jetons (5 hippocampes, 3 étoiles de mer,
2 coraux, 2 poissons et 1coffre au trésor), 30 cartes défi (3 niveaux de difficulté croissants)

trouver le chemin qui permettra au(x) poisson(s) d'atteindre le coffre

autreésor. N° du défi Niveau de difficulté

Choisissez une carte défi et I'aquarium qui lui
correspond : I'aguarium violet pour les défis
de niveau 1 numérotés de 1a 10 et I'aquarium
bleu pour les défis de niveau 2 et 3 numérotés
de 113 30.

Positionnez les jetons nécessaires au défi sur
I'aquarium comme indiqué sur la carte.

Le chiffre en bas de la carte indique le nombre
de déplacements nécessaires pour atteindre

le coffre au trésor. Nb de déplacements Case
nécessaire d'arrivée

Déplacez les jetons sur le plateau pour permettre au(x) poisson(s) d'arriver jusqu'au
trésor tout en respectant le nombre de déplacement(s) imposé(s) et les possibilités de
déplacement de chaque jeton.

- Les jetons se déplacent uniquement sur une case libre (sauf sur la case trésor ou les
poissons se superposent).

- Il est interdit de soulever les jetons ou de faire passer un jeton au-dessus d'un autre.
- Un jeton qui change de case compte pour 1 déplacement.

- Le coffre au trésor est uniquement réservé au(x) poisson(s). Les autres espéces ne
peuvent pas s'y poser.

- Le poisson ne peut pas se déplacer sur les cases foncées.
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Le corail est fixe et
ne peut étre déplacé

Le poisson se déplace vers la
droite, la gauche, le haut ou le bas
L'étoile se déplace uniqguement Le trésor est la case
vers le haut ou le bas ® d'arrivée et ne peut
étre déplacé
«—» Lhippocampe se_déplace unique-
ment vers la droite ou la gauche
Une fois que le ou les poisson(s) se retrouve(nt) sur la case avec le trésor,
le défi est gagné !

Exemple de défi
aréaliseren9
déplacements:

Solutions en fin
de livret.

Des défis de
Sébastien Decad.



E Game rules [ r’i’,ﬁi\

Contents: 2 aquarium boards, 13 tokens (5 seahorses, 3 starfish, 2 corals, 2 fish, and 1
treasure chest), 30 challenge cards (3 difficulty levels).

Aim of the game: Help the fish find their way to the treasure chest.

Game set-up: Challenge number Difficulty level
Choose a challenge card and the correspon-
ding aquarium: the purple aquarium for level
1 challenges, numbered from 1to 10, and the
blue aquarium for level 2 and 3 challenges,
numbered from 11 to 30.

Place the tokens needed for the challenge on
the aquarium, as shown on the card.

The number at the bottom of the card indi-
cates the number of moves required to reach
the treasure chest.

Number of Home
moves needed square

Solving the challenge:

Move the tokens on the board so the fish can reach the treasure chest while respecting

the number of moves indicated and the movements allowed for each token.

- The tokens can only be moved to a free square (except for the treasure square, where
the fish can be placed on top of each other).

- Players may not lift the tokens off the board and tokens may not jump over one another.

- Moving a token to another square counts as 1 move.

- The treasure chest is for fish only. Other species cannot land there.

- The fish cannot move to the dark squares.



Moving the tokens:
the spot and cannot

The fish can move right, left,
up and down
be moved

The starfish can only move
up and down @ The treasure chest is

The coral is fixed to

the home square and
—> T'he seahorse can only move cannot be moved
right and left

When the fish reach(es) the treasure, you have won the challenge!

Example of a challenge
to be completed in
9 moves:

Solutions are at the
end of the booklet.

Challenges by
Sébastien Decad.



m Spielregeln | €3 r’i’ﬁ%

Inhalt: 2 Aquarium-Spielfelder, 13 Chips (5 Seepferdchen, 3 Seesterne, 2 Korallen,
2 Fische und 1 Schatztruhe), 30 Aufgabenkarten (3 Level)

Ziel des Spiels: Den Weg finden, tiber den der/die Fisch/e zur Schatztruhe schwimmt/

schwimmen. Aufgabe Nr.
Spielvorbereitung:

Wahle eine Aufgabenkarte und das
entsprechende Aquarium: Das lilafarbene
Aquarium fur Level 1 (Aufgaben von 1 - 10),
das blaue Aquarium fir Level 2 und 3 (Aufga-
ben 11 - 30). Lege fir die Aufgabe erforderli-
chen Chips wie auf der Karte dargestellt auf
das Aquarium.

Die unten auf der Karte angegebene Zahl
stellt die Anzahl der Bewegungen dar, um zur
Schatztruhe zu gelangen.

Level

Anzahl Zielfeld
Die Aufgabe Iosen: Bewegungen
Ziehe die Chips auf dem Spielfeld, um es dem/den Fisch/en zu ermdglichen, bis zum
Schatz zu gelangen. Dabei missen die angegebene Anzahl an Ziigen und die Bewe-
gungsmdglichkeiten jedes Chips eingehalten werden.
- Die Chips kdnnen nur auf freie Felder bewegt werden (mit Ausnahme des Schatzfelds,
wo die Fische Gbereinander liegen).
- Die Chips diirfen nicht angehoben oder iber einen anderen Chip gezogen werden.
- Wird ein Chip auf ein anderes Feld bewegt, zahlt dies als 1 Bewegung.
- Die Schatztruhe ist ausschlieBlich dem/den Fisch/en vorbehalten. Die anderen Arten
konnen dorthin nicht ziehen.

- Der/die Fisch/e darf/durfen nicht auf die dunklen Felder ziehen.



Die Bewegungsmaglichkeiten der Chips:
Der Fisch bewegt sich nach Die Koralle steht fest und
rechts, links, oben oder unten. kann nicht bewegt werden.
‘ ausschlieplich nach rechts oder
links.

Sobald der/die Fisch/e sich auf dem Schatzfeld befindet/befinden, hast du die
Aufgabe geschafft!

Der Stern bewegt sich . .

R Der Schatz ist das Zielfeld
ausschlieplich nach oben oder @ @ und kann nicht bewegt
unten.

werden.

> Das Seepferdchen bewegt sich

Beispiel flr eine
Aufgabe mit 9
Bewegungen:

Lésungen am Ende
der Spielanleitung.

Aufgaben von
Sébastien Decad.



Reglas del juego 7 -99 afios ?ﬁ% 1jugador

2 tableros acuario, 13 fichas (5 caballitos de mar, 3 estrellas de
mar, 2 corales, 2 peces y 1cofre del tesoro), 30 cartas de desafio (3 niveles de dificultad)

encontrar el camino por el que los peces podrén llegar al cofre
del tesoro.

N.° de desafio Nivel de dificultad

Se escoge una carta de desafio y el acuario
correspondiente: acuario violeta para los de-
safios de nivel 1(1a10) y acuario azul para los
desafios de nivel 2'y 3 (11 a 30).
Se colocan las fichas necesarias para el de-
safio sobre el acuario, como se indica en el
mapa.
El ndmero en la parte inferior del mapa indica
el nimero de movimientos necesarios para
llegar al cofre del tesoro. N.° de movimientos  Casilla
necesarios de llegada

Se mueven las fichas sobre el tablero para que los peces puedan llegar al tesoro res-
petando el nimero de movimientos estipulado y el tipo de movimiento de cada ficha.

- Las fichas se mueven Unicamente hacia una casilla libre (salvo la casilla del tesoro,
en la que los peces se superponen).

- Estd prohibido levantar las fichas o pasar una ficha por encima de otra.
- Cada ficha que se cambia de casilla cuenta como 1 movimiento.

- El cofre del tesoro estd reservado para los peces. Las otras especies no pueden colo-
carse en esa casilla.

- Los peces no pueden moverse hacia las casillas oscuras.
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El pez se desplaza hacia la dere- El coral estd fijoy
cha, laizquierda, arriba o abajo ® no puede desplazarse

La estrella de mar se desplaza El tesoro es la casilla
t dnicamente hacia arriba o hacia @ ® ¢ llegada y no puede
abajo desplazarse
El caballito de mar se desplaza

<> Unicamente hacia la derecha o
laizquierda

El desafio se supera una vez que los peces llegan a la casilla del tesoro

Ejemplo de desafio
de 9 movimientos:

Las soluciones se
encuentran al final
de las instrucciones.

Desafios ideados
por Sébastien Decad.



Regolamento del gioco 7-99anni lgiocatore
Al

2 tabelloni acquario, 13 gettoni (5 cavallucci marini, 3 stelle di
mare, 2 coralli, 2 pesci e 1forziere), 30 carte sfida (3 livelli di difficolta).

trovare il percorso che permettera al/i pesce/i di raggiungere il

forziere.

N. della sfida Livello di difficolta

Scegli una carta sfida e l'acquario corris-
pondente: I'acquario viola per le sfide di livello
1, numerate da 1 a 10, e I'acquario blu per le
sfide di livello 2 e 3, numerate da 11 a 30.

Posiziona i gettoni necessari per la sfida
sull'acquario, come indicato nella carta.

Il numero in fondo alla carta indica gli spos-
tamenti necessari per raggiungere il forziere.

Spostamenti Casella
necessari di arrivo

Sposta i gettoni sul tabellone per permettere al/i pesce/i di arrivare al tesoro rispet-
tando il numero di spostamenti previsto e le possibilita di spostamento di ogni gettone.

- £ possibile spostare i gettoni solo su una casella libera (salvo per la casella del tesoro,
dove i pesci possono sovrapporsi).

- £ vietato sollevare i gettoni o far passare un gettone su un altro.
- Il cambio di casella di un gettone corrisponde a 1 spostamento.

- Il forziere @ riservato esclusivamente al/i pesce/i. Le altre specie non vi si possono
posizionare.

- Il pesce o i pesci non possono spostarsi sulle caselle scure.
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Il corallo e fisso e non
puo essere spostato

Il pesce si sposta verso destra,
4‘¢" verso sinistra, verso I'alto o verso
il basso
La stella marina si sposta esclu-
t sivamente verso I'alto o verso @ ® Il tesoro rappre_senta
la casella diarrivo e

il basso 5
non pud essere spostato

Il cavalluccio marino si sposta
<> esclusivamente verso destra o
verso sinistra

Una volta che il pesce o i pesci raggiungono la casella del tesoro, si vince la sfida!

Esempio di sfida da
realizzare in 9
spostamenti:

Le soluzioni sono
indicate alla fine
del libretto.

Sfide create da
Sébastien Decad.



~/ Regrasdojogo [ () f;’ﬁ%

Conteido do jogo: 2 tabuleiros de aqudrio, 13 fichas (5 cavalos-marinhos, 3 estrelas-do-
mar, 2 corais, 2 peixes e 1bau do tesouro), 30 cartas de desafio (3 niveis de dificuldade)

Objetivo do jogo: encontrar o caminho que permitird ao(s) peixe(s) alcancar(em) o
ba do tesouro. N.° do desafio Nivel de dificuldade

Preparacao do jogo:

Escolhe uma carta de desafio e o aqudrio cor-

respondente: o agudrio roxo para desafios de

nivel 1 numerados de 1 a 10 e o aquario azul

para desafios de nivel 2 e 3 numerados de 11

a 30.

Coloca as fichas necessarias para o desafio no

aquario, conforme indicado na carta.

O numero na parte inferior da carta indica

o numero de deslocagdes necessdrias para

alcancar o bau do tesouro. N.© de deslocaces Casa de
necessarias chegada

Resolucdo do desafio:

Desloca as fichas no tabuleiro para permitir ao(s) peixe(s) chegar(em) ao tesouro, res-
peitando o nimero de deslocacdo(des) imposta(s) e as possibilidades de deslocagdo
de cada ficha.

- As fichas deslocam-se apenas para uma casa livre (exceto na casa do tesouro onde os
peixes sdo colocados uns em cima dos outros).

- E proibido levantar as fichas ou passar uma ficha por cima de outra.
- Uma ficha que mude de casa conta como 1deslocacdo.

- O bau do tesouro é reservado apenas para o(s) peixe(s). As outras espécies ndo podem
ficar nessa casa.

- O(s) peixe(s) ndo pode(m) deslocar-se para as casas escuras.
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Deslocacao das fichas:

O peixe desloca-se para a direita, O coral é fixo e ndo pode
e <-¢-> para a esquerda, para cima ou @ ser deslocado
para baixo
O tesouro corresponde
A estrela desloca-se apenas para @ @ a casa de chegada e ndo
cima ou para baixo pode ser deslocado

O cavalo-marinho desloca-se

<—> apenas para a direita ou para a
esquerda

Ganhas o desafio quando o(s) peixe(s) alcancar(em) a casa do tesouro!!

Exemplo de desafio
a ser realizado em
9 deslocacdes:

Solugdes no final
do livrete.

Desafios de
Sébastien Decad.



Spelregels 7 -99 jaar 1 speler

2 aquariumborden, 13 fiches (5 zeepaardjes, 3 zeesterren, 2 koralen, 2 vissen
en 1schatkist), 30 uitdagingskaarten (3 moeilijkheidsniveaus).

de weg vinden die de vis(sen) naar de schatkist leidt.
Uitdagingsnummer  Moeilijkheidsniveau

Kies een uitdagingskaart en het bijbehorende
aquarium: het paarse aquarium hoort bij de
uitdagingen van niveau 1 met de cijfers1t/m10
en het blauwe agquarium hoort bij de uitdagin-
gen van niveau 2 en 3 met de cijfers 11t/m 30.
Zet de fiches die nodig zijn voor de uitdaging
op het aquarium, zoals aangegeven op de
kaart.

Het cijfer onderaan de kaart geeft het aantal
stappen weer die nodig zijn om bij de schatkist
te komen.

Aantal verplichte Eindvakje
stappen

Verplaats de fiches op het bord om ervoor te zorgen dat de vis(sen) bij de schatkist
kan (kunnen) komen. Volg hiervoor het aantal verplichte stappen en de verplaatsings-
mogelijkheden van elke fiche.

- De fiches kunnen alleen over vrije vakjes verplaatst worden (behalve op het vakje met
de schatkist waar de vissen op elkaar worden gezet).

- De fiches mogen niet opgetild worden of over een andere fiche heen springen.
- Als een fiche naar een ander vakje gaat, wordt er 1 stap gerekend..

- De schatkist is alleen bestemd voor de vis(sen). De andere dieren mogen niet op dit
vakje gaan staan.

- De vis(sen) mag (mogen) niet over de donkere vakjes gaan.
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Het koraal staat vast en
kan niet verplaatst worden

De vis verplaatst zich naar rechts,
naar links, naar boven of naar
beneden

De zeester verplaatst zich alleen De schatkist is het
naar boven of naar beneden ® eindvakje en kan niet

verplaatst worden
Het zeepaardje verplaatst zich
<> 3lleen naar rechts of naar links

Als de vis(sen) op het vakje met de schatkist komt (komen), heb je de uitdaging
gewonnen!

Voorbeeld van
een uitdaging in
9 stappen:

Oplossingen achter
in het boekje.

Uitdagingen van
Sébastien Decad.




| Spelregler | (3 ﬁﬁ%

Spelets innehall: 2 spelbraden med akvarium, 13 spelpjéser (5 sjéhéastar, 3 sjostjar-
nor, 2 koraller, 2 fiskar och 1 skattkista), 30 utmaningskort (3 svarighetsnivaer)

Spelets mal: hitta vdgen som fisken/fiskarna ska ta for att komma till skattkistan.

Utmaningsnummer  Svarighetsniva

Spelforberedelse:
Valj ett utmaningskort och motsvarande ak-
varium: lila akvarium fér utmaningar pa niva 1,
numrerade fran 1till 10 och blatt akvarium for
utmaningar pa niva 2 och 3, numrerade fran
11till 30.
Placera spelpjdserna som kravs for utmanin-
gen pd akvariet s som visas pa kortet.
Siffran 1angs ner pa kortet visar antal forflytt-
ningar som kravs for att nd fram till skattkis-
tan.

Antal forflyttningar ~ Mé&lruta

N . som kravs
Losa utmaningen:

Flytta spelpjaserna pa bradet sa att fiskarna kan na skatten medan du respekterar det
antal férflyttningar som star pa kortet och de méjligheter till forflyttningar som varje
spelpjas har.

- Spelpjaserna kan endast flyttas till en ledig ruta (férutom pa skattkistan dar fiskarna
overlappar varandra)..

- Man far inte lov att lyfta spelpjdserna eller hoppa éver en spelpjds med en annan.
- En spelpjds som byter ruta rédknas som en forflyttning.

- Skattkistan &r reserverad for fiskarna. De andra arterna kan inte stélla sig pa den
rutan.

- Fiskarna kan inte flyttas till de mérka rutorna.
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Forflyttning av spelpjdserna:
Fisken forflyttas till héger, Korallen &r fast och
vénster, uppat eller nedat @ kan inte flyttas
t Stjarnan forflyttas endast Skatten &r malrutan
uppat eller nedat @ och kan inte flyttas
(3 R

Sjohasten forflyttas endast
till hdger eller vanster

Na&r fisken eller fiskarna nar skattkistan &r utmaningen avklarad!

Exempel pa utmaning
att utfora med 9
forflyttningar:

Ldsningarna anges
i slutet av haftet.

Utmaningar av
Sébastien Decad.



L1 spilleregler 1) ﬁﬁ"]’\

Spillets indhold: 2 akvarium-plader, 13 jetoner (5 spheste, 3 sgstjerner, 2 koralrev, 2 fisk
og 1skattekiste), 30 udfordringskort (3 svaerhedsgrader)

Malet med spillet: At finde den bane, der giver fisken eller fiskene mulighed for at
Udfordring nr. Sveerhedsgrad

na frem til skattekisten.

Forberedelse af spillet:

Velg et udfordringskort og det tilsvarende
akvarium: lilla akvarium til udfordringsgrad 1
med nummer fra 1 til 10, og blat akvarium til
udfordringsgrad 2 og 3 med nummer fra 11 til
30.

Placér de jetoner, der er ngdvendige til udfor-
dringen, pa akvariet som vist pa kortet.

Tallet nederst pa kortet angiver det antal flyt-
ninger, der er ngdvendige for at na frem til

skattekisten. antal ngdvendige Malfelt
flytninger

Sadan Igses udfordringen:

Flyt jetonerne pad pladen for at tillade fisken eller fiskene at komme frem til skatten og
samtidig overholde det pdbudte antal flytninger og de muligheder, som hver jeton har
for at flytte.

- Jetonerne mé kun flyttes hen pd et ledigt felt (med undtagelse af skattefeltet,
hvor fiskene placeres ovenpa hinanden).

- Det er forbudt at Igfte jetonerne op eller at springe over en jeton med en anden jeton.
- Enjeton, der flyttes et andet felt, teeller for 1 flytning.

- Kun fiskene ma sta pa skattekisten. De andre dyrearter ma ikke opholde sig pa den.

- Fiskene ma ikke flyttes hen pa de merke felter.
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Flytning af jetoner:
Fisken kan flyttes til hgjre, Koralrevet sidder
til venstre, opad eller nedad fast og kan ikke flyttes
Sostjernen kan kun flyttes Skattekisten er
opad eller nedad @ malet og kan ikke flyttes
O

Sohesten kan kun flyttes
til hgjre eller til venstre

Nar fisken eller fiskene star pa skattekisten, er udfordringen Igst!

Eksempel pa en
udfordring, der skal
lgses med 9 flytninger:

Lgsningerne findes
i slutningen af haeftet.

Udfordringer designet
af Sébastien Decad.



Mpasuna urps! 7-99 net 1 Urpok

2 rpoBbIX MNONA «akBapryM», 13 )eTOHOB (5 MOPCKMNX KOHbKOB, 3 MOPCKUe
3Be3/jbl, 2 KOpanna, 2 pbibbl 1 1 CyHAYK C coKkpoBuLamu), 30 KapTouek ¢ 3agaHuaAMm (3
YPOBHSA CNOXHOCTV)

HaWTV MyTb, NO KOTOPOMY pbiba CMOXeT (pblbbl cMOryT) fobpaTbCa A0

CYH[IyKa C COKPOBULLIAMMN.
yHaY pos N2 3apaHuA YpoBeHb CJIOXKHOCTU

BbibepnTe  KapTOuky C  3apgaHuem u
COOTBETCTBYIOWMIA aKBapuym: $UONETOBbIN
aKBapuyM AnA 3aaHnN ypoBHA 1 ¢ Homepamu
oT 1 go 10 n rony6on AnsA 3afaHnii ypoBHei 2
1 3 c Homepamu ot 11 go 30.

BbinoxnTe Ha KneTku akBapuyma »XeTOHbl
3a/laHnA, Kak NOKa3aHO Ha KapTouke.

Linppa BHM3Y KapTOUKM yKasbiBaeT, CKOJIbKO
nepemelleHnii HeobXxoanMo caenatb, YToObI

obpaTbca JO CyHAYKa C COKPOBMLLAMMU. Heo6xopnmoe Knetka
KON-BO NepemelleHnii  «puHuLL»

MepemellaiTe XeTOHbI MO MO, Y4TO6bI pbiba cMorna (pbibbl cmornv) fobpaTtbca Ao

cokposuL. Mpr 3TomM cobniopanTe ykazaHHOE KOIMYECTBO MepemelleHnin 1 npasuna

nepemeLleHnin Ka)goro *eToHa.

- ’KeTOHbI MOXHO MepemeLlaTh TONIbKO Ha CBOOOAHYIO KIETKY (3a NCKITIoUYEHNEeM KNeTKI
«COKpOBULL@», re pblb HY>KHO KNacTb APYT Ha Apyra).

- 3anpeLyaeTca NOAHUMATb XXETOHbI NN MPOHOCUTb XKETOH Haj APYTrMM KEeTOHOM.

- Korpa eToH MeHAeT KNeTKy, 3TO CYMTAeTCA OAHMM NepemeLleHneM.

- CyHAYK C COKpOBMLAMUN NpeAHasHayeH TOonbKo AndA pbib. [pyrve BuAbl He moryT
HaXOAWTbCA Ha TON KNeTKe.

- Pbibbl He MOTyT NepemeLaTbCA MO TEMHbIM KJleTKaM.
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® Kopann HenogBuxeH

Pbiba MOXeT nepemellatbca
BrpaBo, B/ieBO, BBEPX UV BHU3. — OH He nepemeLyaeTca.

3Be3ga nepemellaeTca TONbKO CoKpoBuLla HaxoaAaTcA
BBEpPX WIWN BHU3. ® Ha KneTtke «QUHUL» 1

He nepemeLialoTcA.

MopcKoii KoHeK nepemellaeTcs
TONIbKO BNPABO WAV BNEBO.

[ns BbINONHEHUA 3a4aHUA HY>KHO NPUBECTU PbIBY (Pbl6) Ha KNETKY € COKpoBHLLaMN!

Mpumep 3apaHus ¢
9 nepemeLeHNAMM:

PeweHns ykasaHbl
B KOHLe 6poLutopbl.

ABTOp 3apaHunI:
CebacTbsaH [leka













