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Do not play until you have
read the instructions.

No empiece a jugar hasta que
haya leido estas instrucciones.

Beginnen Sie erst mit dem Spielen, wenn
Sie die Spielanleitung durchgelesen haben.

Ne commencez pas le jeu avant
de lire les instructions.

Prima di cominciare a giocare .
leggete attentamente 1' istruzioni.

Avoid high temperatures!

Evite las temperaturas elevadas.
Vermeiden Sie hohe Temperaturen!
Evitez les températures élevées !

Evitate temperature calde!

Do not use for gambling. .
No utilizar para apuestas.

Spielen Sie nicht um Geld.

N'utilisez pas ce jeu pour parier
de l’argent.

Non giocate con soldi.
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Notes from the Designer

After eight years of research, there are 432 levels of the game,
from easy to highly difficult. The increasing difficulty of the

game makes it fun for players with IQs from 28 to 280.

I recommend you start from the problems in Book 1, and then
proceed to books 2,3 and 4. It will enhance your enjoyment

of the game and give you room to learn. LONPOS

Notas del diseifiador

Tras ocho afios de investigacion, existen 432 niveles en el juego, desde
fécil hasta muy dificil. La dificultad creciente del juego lo hace divertido
para jugadores con un cociente intelectual de 28 a 280. Le recomendamos
que comience por los problemas contenidos en el Libro 1y, a continuacion,
proceda con los libros, 2,3 y4. Se divertird mucho més con el juegoy

tendrd tiempo para aprender. LONPOS
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Keeping a record of your solutions-I

Tokeep a record of your talents, you may fill in the
empty space according to your solutions in the table on
the right with the included color pencils.

Para mantener un registro de su talento, debe rellenar
los espacios vacios segun sus soluciones en la tabla
situada a la derecha utilizando los lapices de colores que
se incluyen.

629

Festhalten lhrer Losungen-I

Um Ihre Losungen ziiruckverfolgen zu kénnen, konnen
Sie den leeren Platz verwenden und Thre Losungen mit
den mitgelieferten farbigen Bleistiften in die Tabelle
rechts eintragen.

=

EEN &o@%@ 225

@= x .i.l.vw....
@@= =@x@:H & W
@630, 1630 % B8

Do

Garder une trace de vos solutions -1

Pour garder une trace de vos succes, vous pouvez
remplir les espaces vides du tableau sur la droite avec
vos solutions en utilisant les crayons de couleur fournis.

Vs

\ A

SO\ Aot *
(020 M CACACROKS,

(29) wmf €)%\
B £

H.yr IJ%
Mantenere una nota dei Vostri soluzioni-I easieas & \ , f%.%«y

Per mantenere un registro delle Vs. soluzioni, pud essere 0 (
utilizzato lo spazio libero, registrando le Vs. soluzioni, ) D, m
. . - 4 e you
nella tabella sulla destra, tramite le matita colorate, le .www. iﬁﬂﬁﬂﬁ%ﬁ@f,ﬁ; 0@
OOUOOCEERE) Rasssss

bmw%w

Gacas

quale sono incluse.
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Basic Games and 1-Player Games

d
2
3

4

Take all 12 pieces of the puzzle out of the rack.

Turn to problem (7 in Book 1.

Put 10 pieces back into the rack as instructed in the problem..

(There will be 2 pieces remaining).

Try to finish the puzzle with the 2 pieces that are left without moving the other pieces
within the time limit of the hourglass.

Fill your solution in the empty space of the table next to cach problem.

Repeat steps 2-5 for the higher level problems. After you have finished and are familiar
with all problems in Book 1, you may proceed to Book 2.

A Total of 19,887 Combinations

If you start the game with one piece on the rack according to
any of the instructions given on the left-hand side of the page,
you could play a total of 19,887 combinations. Why not try
them now?

Un total de 19.887 combinaciones

Siinicia el juego con una pieza del organizador, ségun se
indica en las instrucciones situadas en la parte izquierda de la
pdgina, podria jugar un total de 19.887 combinaciones. (Por
qué no probar ahora?

19887 mogliche Kombinationen

Wenn Sie das Spiel mit einem Stiick auf dem Stinder gemdil
einer Anweisung links auf einer Seite beginnen, dann konnen
Sie 19887 Kombinationen spielen. Fangen Sie doch gleich
damit an!

Un Total de 19887 Combinaisons

Sivous débutezlejeu avec une seule piéce surle support en
fonction des instructions données sur la partie gauche de votre
page, vous pourrez jouer avec un total de 19887 combinaisons.
Pourquoi ne pas les essayer tout de suite?

Un totale di 19887 combinazioni

Se iniziate il gioco con un elemento del supporto, secondo
I'istruzione, incominciando sulla sinistra di una pagina,
allora potete giocare 19887 combinazioni diversi. Perché
non provate subito?

56



-Z 0IqI] 1 10O ] 0IQI] [3P YONEW[qOId o] PNy U0D BZUSPLU0D 0521d 9JOAE 35 3 OpIUILy

2)9A® 25 ‘aJeNUNUOY) “O[[9AI] J0135eul 1p HIAWOD 1 U0o arenunuod 19d g-g 1ssed 1 e3edry 9

“eura[qoad TuSO © OUIOIA BJ[2qE) B[OP 013qI] O1ZedS O[[aU QUOIZN[OS B[ 9}90NPOIPUL S
"RIPISSI[O B[P 0dwIa) [op S)IT]

[t 01us 1zzod Iy 13 2I9A0NW PZUSS NSBWL [Zod anp 110D dzznd [1 21Uy Ip ALIIRD Ty
(1zzad 7 ouoFueuuL)

“pwo]qo1d [op auoize)soduul | [[aU LIRIIPUL Q WO “B)ISSED B[[U 1zzad ()] 91UOd | €

*1 o1qy op (I oxswnu ewd[qoid [ ajepuy 2

‘1zzod 71 1110 BRSSLD B[[ep AP L

aJiojed0i6 | 1ad 1yosoib o aseq Ip 1yd019

*T Q1A 9] 99AR
1oNUU0d Zo1mod SNOA | QIAI NP SAW[q0Id SI] DAL IOT[TLLIE] Z3IDS SNOA anb 30 unLLId)
zome SnoA anb 10§ dup) “maadns neaArt p sawR[qoxd s mod 6-¢ sode)o $9] z1d9Y g

“owg|qo1d anbeyp ap 9100 & NES[qE) NP SIPIA $90edSd SI] SUEP SUOHNOS SOA zonbipu] g
“1orqes 9] Ted yur[op sdwid) 9] suep 30 $201d

sonne s 100e[dop SUES SAIUE)SAI S0 XNAP S IIAE 9)9)-95SLJ I JOUILLLIA} 9P zoKessg v

(s0091d 7 ©10)s21 [1) dwiR[qoxd o] suep pnbiput Suwiod poddns af s $a0q1d (1 9] zooe[day] L €N

*] QIAIT 9] Suep @ quid|qoid 9] ZopIe3ay L 2

q10ddns oy ap 9[zznd np $3091d 7| 3] ZoH0S 1 L

ANanop | & Xnap }@ aseg ap xnaf

N

“19)IaM

7 yong Wap 1w ‘Puls MEILAA | YONg W UISUN[[AISUWIA[GOI USJ[E JiLl pun puIs B10J 9IS UUIM *AIG UAYIRIA|
“UDIYRJNZH0] AJmS[AIdg ud)SyoEU 1P UA|qOI] UDIOFLIAIMYDS UAP JIW WM G- INLIYIS AP IS UA[OYIIPAA - 9
ury’ aqeijny 1apal uaqau Af[aqe], 13p plaf 193] sep ul Sunso] Ay AG udel], S

"UD[[QISIAA NZ A1 ], UDIAPUE AIP AUYO ‘US|
N7 UQ[I9] UAUAQAT|GIOA 7 UAP Y1 JqIBI0A YnpueS AP Sep ‘SHWIIOZ SIp QIRYIUUL 3[ZZnd SEP IS UAYINSIOA vy
(Suqn UaqIR[q 1AL, 7) 151 UaqaBaTUE Fun[ja)suaqesny Jap Ul $2 AIA YIIUNZ JAPURIS UP UL IR O IS ey €
‘Tyong it CF ) msidg mzaIg uaRn <y
*SNIAY JOPURIS WP SN SA[ZZN SAP A1AL, 7] (B IS UWIGAN Ly

ajoidg-1921dg-| pun ajaidssiseg

*7 01QU [2 U0 JENUNU0d apand | 0IqIT [P SEW[qoId SO SOPO} U0D OpLZLIBI[ILIEY
eA®y 25 A OpRUIULId) BARY ZOA BU[) “[QAIU J0KRW 9P sealqoid sof eied ¢ [e 7 [op sosed soj enday 9
“sewo[qoxd o] op oun eped & 0jun{ [qe) ] 3p 010BA 0198dSd [3 Ud QNS ] BIZNPOXU] SERY

“guaIe ap [ofa1 [op odwan
ap aHwy| [9p ONUAP Seza1d SBI0 S| AW UIS SAjUEISAI SeZaId T S8 U0d o[zznd 10 JeUTULIA) AUAU] 1 T
“(sezard 7 upaepanb) vwajqoxd (o ua BAIpUI 3] 35 unFas sezaid (] efed v ud oAdNU AP anbojo) v e
‘poiqryep (D owwnu ewalqod [peAes {2

‘ajzznd [ap sezaid [ sef efeo e op anbeg 1y

Jopebnl |, ered soban( A sooiseq sobanp

GS




Games for Parents and Children to Play
with Together

1 \M” Parents may need to set the problems up for children before play
) (starting from Level @ %
M\ﬂ. After parents have set up the problems, ask the children to finish them.
3 m« If children are unable to find out the solutions, parents may give them
> hints from the solutions provided at the back of the book.
m_.\m After children have finished and are familiar with all the problems in
Book 1, they may compete with their parents. This provides countless

fun.

Juegos para que hijos y padres jueguen
juntos

‘_\m Los padres deberdn organizar los problemas para los nifios antes

v de jugar (comenzando por el Nivel @ ).

23 M\ Una vez que los padres hayan organizado los problemas, pida a
los nifios que los terminen.

w\m Silos nifios no pueden encontrar las soluciones, los padres pueden
darles pistas utilizando las soluciones que se encuentran en la parte
de atrés del libro.

L.\Mu Una vez que los nifios hayan terminado y se hayan familiarizado

~ contodos los problemas del Libro 1, pueden competir con sus padres.
De esta forma se divertirdn mucho.

Spiele zum gemeinsamen Spielen von
Eltern und Kindern

1 | Eventuell miissen die Eltern vor dem Spielen die Aufgabenstellungen

~ den Kindern vorlegen (mit der ersten Spielstufe beginnend @ Je

2 I Nachdem die Eltern das Problem aufgestellt haben, werden die
Kindern aufgefordert, es zu lgsen.

w\\.w Wenn die Kinder die Losung nicht finden kénnen, dann diirfen die
Eltern ihnen Tipps anhand der Lésungen geben, die sich im Buch
hinten befinden.

b\ﬁ Sobald die Kinder die Aufgaben geldst haben und mit den

. Problemstellungen in Buch 1 vertraut gemacht wurden, konnen Sie
mit [hren Eltern um die Wette spielen. Das macht unglaublichen Spa.
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Using the Dice

{1 Thereare three dice in the box. Roll the dice by shaking the box horizontally as shown below.

€2 ' Then pick out the problems according to the numbers shown on the dice as shown below.
(Green die indicates level and the small red and black dice indicate problem number).

Utilizacién de los dados

L1 ,, Hay tres dados en la caja. Haga gira los dados agitando la cajahorizontalmente, tal y como se muestra
al final de la pAgina.

A/N, r A continuacidn, elija los problemas segtin los ndmeros mostrados en los dados de la forma en que se muestra
abajo. (El dado verde indica el nivel y los dados rojo y negro pequeiios indican el nimero de problema).

Wiirfel verwenden

€1 Drei Wiirfel sind in der Schachtel. Schiitteln Sie dic Schachtel, wie folgend gezeigt, horizontal und wiirfeln.

£ 2 = Wihlen Sie dann, wie unten dargestellt, die Problemstellungen mit der Nummer, die Sie gewiirfelt haben.
(Der griine Wiirfel gibt die Spiclstufe an, und die kleinen Wiirfel in rot und schwarz bestimmen die Nummer
der Aufgabe).

Utiliser le Dé

(1 ¥ Ilyatrois dés dans la bofte. Faites les rouler en remuant la bofte horizontalement comme indiqué ci-dessous.

(2 ' Ensuite reportez-vous sur les problémes en fonction des nombres affichés sur les dés, comme indiqué ci-dessous.

(Le dé vert indique le niveau et les petits dés rouge et noir indiquent le numéro du probléme).

Uso dei dadi

{1 = Cisono 3 dadi nella scatola. Bisogna muovere la scatola orizontalmente come
illustrato nella figura sottostante.

{2 ' Secondo quanto riportato dal numero del dado si sceglie il compito.

Il dado indica il livello. Il dado rosso e nero indica il numero del problema.

1
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2-Player Games

In this game, you will need to roll the dice to decide on the problem you are going

to solve. Shake the box horizontally and play the game according to the dice.

1.J: Roll the dice by shaking the box horizontally. The reading of the

S

bigger die (green) indicates the level of game, and the reading of the

smaller dice indicates the number of the problem. Ex.

, represents E.oEmBg E of level @

2 - Tumnto level @ and locate problem [ 21

- Setup the puzzle as indicated in problem g E ,I.! .

w

4 .. Start the match.

Juegos para 2 jugadores

En este juego, tendrd que tirar los dados para decidir el problema que se va a resolver.

Agite la caja horizontalmente y prosiga con el juego que indiquen los dados.
1 J+ Tire los dados agitando la caja horizontalmente. La lectura del dado
- mayor (verde) indica el nivel del juego y la lectura de los dados mas

pequefios indican el nimero de problema. Por ejemplo:

representa el problema g E del nivel @
= Vayaalnivel @ y ubique el problema g
> Organice el puzzle tal y como se indica en el

problema [ &)

4 .5 Inicie la competicién.
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Match Between 2 Players of
Differing Levels

In this case, players may ignore the level indication. The player who is less competent may select a
problem of the same number at lower levels; while the player who is more competent may choose
the problem with the same number at higher levels. Ex. _g a the player who is less competent

: >
may choose problem i E at level @ and the player who is more competent may select

problem EE at level @ or higher. @g E > @ ﬁ E

Competicion entre 2 jugadores de
distintos niveles

En este caso, los jugadores pueden ignorar la indicacion de nivel . El Jugador menos competente puede

seleccionar el mismo niimero de problema de un nivel inferior; mientras que el jugador mas competente

puede elegir el problema con el mismo nimero pero de niveles superiores. Por ejemplo: 2 E sel
L><

Jjugador menos competente puede elegir el problema 4 .,.4 del nivel |y el jugador mds competente
{ o, y P!

puede seleccionar el problema E E del nivel a@ 0 superior. @ g E d @ g E

Spiel zwischen 2 Spielern bei
unterschiedlichen Spielstufen

In diesem Fall miissen die Spieler die Spiclstufenanzeige ignorieren. Der schwiichere Spieler kann das Problem
ciner leichteren Spielstufe entsprechend der Aufgabennummer wihlen, withrend der stéirkere Spieler die selbe
Aufgabennummer wihlt, jedoch von einer schwereren Spielstufe. Z.B.: Fi E‘v@ wiihlt der schwiichere
Spieler die Aufgabe mit der Nummer B S in der wvmn_mamm@ und der fﬁﬁﬁd Spieler die Aufgabe mit

der Nummer E E in der Spielstufe ,@ oder dariiber. @ g g ) @ g E

Match entre 2 joueurs de niveaux
différents

Dans ce cas, les joueurs peuvent ignorer les indications de niveau. Le joueur le moins compétent peut
choisir un probleme avec le méme numéro, mais 4 un niveau inférieur; alors que le joueur le plus
compétent peut choisir le méme numéro 4 un niveau plus élevé. Ex. 2 E . le joueur qui est le

J
moins compétent peut choisir le probleme [ au niveau () et le joueur le plus compétent
p p 2 | ] p P

peut choisir le E‘ozmz_ng E au niveau @ ou supérieur. @ E E > @ s
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Family or Group Matches
Number of players: 3to 7

Rules: 1 First, choose judge who will decide on the level range (e.g., ;® To (4 ) and record the time each
player spenton solving the problem. Lastly, the judge may need to announce the champion of the game.
2.Each player will need to solve the problem within 10 minutes. For those who fail to solve the problem
within 10 minutes, their score will be recordedas 10 minutes, in order to not delay other players. (Players
may decide the exact duration of each game)
3.Each round will have three problems. After each round, the judge willadd the total time spent for each
player. The person with the fastest time will be the winner of that round. You may also announce the time
and place of the next game.

Method: First, the judge will roll the dice to select a problem, e.g., g and E . When the judge says 'Ready,
Go', everybody starts the game. Then the judge will record the time spent by each player.

Competiciones entre familia o grupos
Numero de jugadores: De 3 a7

Normas:: -Primero, elijan un juez que decidird el rango de nivel (por cjemplo: mn@ a @ ) y registrard el tiempo
que cada jugador emplea en resolver el problema. Por tiltimo, el juez anunciard quién es el campedn del juego.
2.Cada jugador tendré que resolver ¢l problema en 10 minutos. Para aquellos queno resuelvan el problema
dentro de esos 10 minutos, su puntuacién se anotard como 10 minutos para no retrasar al resto de los jugadores.
(Los jugadores pueden decidir la duracién exacta de cada juego)
3.Cada ronda tendrd tres problemas. Después de cada ronda, el juez anadird el tiempo total empleado por cada
jugador. La persona més répida serd la ganadora de esa ronda. También puede anunciarse la horay lugar del
siguiente juego.

—sm\.ﬂonou Primero, el juez tirard los dados para seleccionar el problema, por ejemplo el - yel E . Cuando el
Jjuez diga "Preparados, listos, ya" todo el mundo comienza el juego. A continuacién, el juez registrard el tiempo
empleado por cada jugador.

Familien- oder Gruppenspiele
Anzahl der Spieler: 3 bis 7

—ﬂmmm—-ﬂn 1.Wihlen Sie zuerst einen Richter, der die Spiclstufen entscheidet Q.W,r@ Bis @@ ) und der die Zeit festhilt,
die jeder Spieler zur Losung des Problems gebraucht hat. Zum Schluss verkiindet der Richter den Gewinner des Spiels.
2 Jeder Spieler muss das Problem innerhalb von 10 Minuten geldst haben. Um den Spielverlauf nicht zu lange
aufzuhalten, wird bei allen Spielern, die das Problem innerhalb der 10 Minuten nicht Iosen konnten, 10 Minuten
festgehalten. (Die Spieler diirfen die Dauer fiir jedes Spiel bestimmen)
3.In jeder Runde gibt es drei Probleme. Nach Jeder Runde addiert der Richter die Zeiten, die die Spieler fiir Jjede
einzelne Aufgabe gebraucht haben, zu einer Gesamtzeit zusammen. Der Spieler mit der geringsten bendtigten Zeit ist
der Gewinner der Runde. Sie diirfen ebenfalls die Zeit und den Ort des niichsten Spiels verkiinden.

gmﬂ=°ﬂm" Der Richter wiirfelt zuerst, um eine Aufgabe zu bestimmen wic z.B , nu und E,E«a: der Richter 'fertig los'
sagt, beginnt jeder mit dem Spiel. Der Richter hilt dann die von Jjedem Spieler benétigte Zeit fest.
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