GAME RULES

BEFORE YOU START

Remove all of the bolts from the cube by unserewing them. There are 13 bolts:
* 4 short (red)
* 4 medium (yellow)
* 5 long (blue)

o Choose a challenge. Easier challenges show two adjacent sides of the cube.
More difficult challenges only show one side. Screw the shown bolts into the
cube as indicated.

o Fitin ALL the remaining bolts:
A) Often bolts will block each other.
B) 8 holes will remain empty in each solution. Holes on the side(s) that are
shown empty in the challenge (white circles), should remain empty in the
solution!

e You have solved the challenge when all the bolts are screwed completely inside
the cube. There is only one solution, found at the end of the challenge booklet.

HINTS
Challenges that show only 1 side of the cube do not indicate a specific
orientation of the cube. In these cases, players must note there are 2 or 4
different orientations possible as they set up the cube, and therefore also
multiple starting positions for the bolts. Finding the correct orientation is part
of the challenge, as only 1 starting position will result in a solution.

SPELREGELS

VOOR JE START
Verwijder alle 13 schroeven uit de kubus:
=~ e 4 korte (rood) '
* 4 medium (geel)
* 5 lange (blauw)

o Kies een opdracht. Makkelijke opdrachten tonen 2 naast elkaar liggende zijden

van de kubus. Maeilijkere opdrachten tonen slechts 1 zijde. Draai de schroeven in

de kubus vast zoals aangeduid.

9 Draai alle overgebleven schroeven in de kubus:
A) Vaak blokkeren schroeven elkaar.
B) Er zijn meer gaten dan schroeven, daarom zullen 8 gaten altijd leeg blijjven.
C) Gaten die leeg aangeduid staan in de opdracht (witte cirkels) moeten bij het
oplossen ook leeg blijven.

e Je hebt de oplossing gevonden wanneer alle schroeven volledig in de kubus
vastzitten. Er is slechts 1 oplossing die je achteraan in het opdrachtenboekje
terugvindt. ’

HINTS
Opgelet! Bij de moeilijkere opdrachten die slechts 1 zijde tonen, ken je niet
de juiste oriéntatie van de kubus. Er zijn dan 2 of 4 verschillende startposities
van de schroeven mogelijk, maar slechts 1 daarvan leidt uiteindelijk tot de
oplossing. Het vinden van de juiste oriéntatie van de kubus is daarom een deel
van de uitdaging.

SPIELREGELN

VOR DEM START

Entferne alle Schrauben aus dem Wiirfel. Es gibt insgesamt 13 Schrauben:
* 4 kurze (rot)
* 4 normale {gelb)
* 5 lange (blau)

o Wahle eine Herausforderung. Einfache Herausforderungen zeigen
2 nebeneinanderliegende Seiten des Wiirfels. Die schwierigeren
Herausforderungen zeigen nur eine Seite. Stecke die abgebildeten Schrauben
wie angegeben in den Wiirfel.

9 Stecke ALLE lbrigen Schrauben ein,
A) Haufig werden die Schrauben einander blockieren.
B) 8 Locher werden bei jeder gelésten Herausforderung leer bleiben. Lécher,
die in der Herausforderung leer angezeigt werden (weille Kreise), miissen in
der Losung auch leer sein.

e Du hast die Herausforderung gelést, wenn alle Schrauben im Wiirfel stecken. Es
gibt nur eine richtige Losung, welche am Ende des Aufgabenheftes abgebildet
ist.

HINWEISE
Herausforderungen, die nur eine Seite des Wirfels zeigen, geben keine
bestimmte Ausrichtung des Wiirfels vor. In diesen Fallen musst du beim
Aufstellen des Wiirfels beachten, dass es 2 oder 4 verschiedene Ausrichtungen
gibt und somit auch mehrere Startpositionen fir die Schrauben. Die richtige
Ausrichtung ist bereits Teil der Herausforderung, da nur eine Startposition zur
Lésung fihrt.



REGLES DU JEU

AVANT DE COMMENCER

Enlever tous les boulons du cube en les dévissant. |l y a 13 boulons :
* 4 boulons courts (rouges)
* 4 boulons moyens (jaunes)
* 5 boulons longs (bleus)

o Choisissez un défi. Les défis les plus faciles montrent deux faces adjacentes du
cube. Les défis plus difficiles montrent seulement une face. Placez les boulons
demandés en les vissant aux endroits indiqués dans le défi.

e Placez TOUS les boulons restants dans le cube :
A} Souvent un boulon empéche d'autres boulons d'etre placés.
B) B ouvertures resteront vides dans chaque solution. Les ouvertures montrées
vides (disque blanc) dans le défi devront rester vide lors de |a résolution.

0 Vous avez résolu le défi lorsque tous les boulons sont entierement placés et
vissés dans le cube. Chaque défi n'a qu'une solution que vous trouverez en fin de
livret.

CONSEILS
Les défis qui ne montrent qu'une face du cube ne donnent pas son orientation.
Dans ce cas, le joueur doit noter qu'il peut y avoir 2 ou 4 orientations possibles
de la face lors de |a mise en place, et donc autant de possibilités de placer
les boulons différemment. Trouver la bonne orientation fait partie du défi,
puisqu'une seule de ces orientations permettra de résoudre le défi.

REGLAS DE JUEGO

ANTES DE EMPEZAR

Retira todos los tornillos del cubo desatornillandolos. Hay 13 tornillos:
* 4 cortos (rojos)
* 4 medianos (amarillos)
* 5largos (azules)

o Selecciona un desafio. Los desafios mas faciles muestran dos lados contiguos al
cubo. Los retos mas dificiles solo muestran un lado. Atornilla los tornillos que se
muestran en el cubo como se indica.

e Introduce TODOS los tornillos restantes:
A) A veces ocurre qgue los tornillos se bloquean entre si.
B) En cada solucion quedaran vacios 8 agujeros. Los agujeros de los lados que
se muestran vacios en el desafio (circulos blancos), deben permanecer vacios
en la solucion.

o Has resuelto el desafio cuando todos los tornillos estan completamente
colocados dentro del cubo. Solo hay una solucién posible, que se encuentra al
final de |a hoja de desafios.

PISTAS
Los desafios que muestran solo una cara del cubo no indican una orientacién
especifica del cubo. En estos casos, los jugadores deben tener en cuenta
que hay 2 o 4 orientaciones diferentes posibles al colocar el cubo y, por
tanto, también miltiples posiciones de partida para los tornillos. Encontrar la
orientacion correcta es parte del desafio, ya que solo una posicién inicial dara
lugar a una solucién.

REGRAS DO JOGO

ANTES DE COMECARES

Retira todos os parafusos do cubo desenroscando-os. Existem 13 parafusos:
* 4 curtos (vermelhos)
* 4 médios (amarelos)
* 5 compridos (azuis)

o Escolhe um desafio. Os desafios mais faceis mostram dois lados adjacentes do

cubo. Os desafios mais dificeis mostram apenas um lado. Enrosca os parafusos
apresentados no cubo como indicado.

o Coloca TODOS os parafusos restantes:

A) Frequentemente os parafusos blogueiam o trajeto uns dos outros.

B) Em cada solucao, existem B orificios que permanecem vazios Os orificios
nas partes laterais que sdo mostrados vazios no desafio (circulos brancos),
deverdo permanecer vazios na solugio.

e Resolveste o desafio assim que todos os parafusos estejam completamente

dentro do cubo. Existe apenas uma solugao, que podes encontrar no final do
folheto do desafio.

DICAS
Os desafios que mostram apenas 1 lado do cubo, nao indicam uma orientacao
especifica do cubo. Nestes casos, os jogadores tém de ter em atencao de
que existern 2 ou 4 orientagoes diferentes possiveis quando preparam o
cubo e, por isso, existem varias posigoes iniciais diferentes para os parafusos.
Encontrar a orientacdo correta é parte do desafio, uma vez que apenas 1
posicao inicial ira resultar numa solugao.



REGOLE DEL GIOCO

PRIMA DI INIZIARE

Rimuovi tutti i bulloni dal cubo svitandoli. Ci seno in tutte 13 bulloni:
* 4 corti (rossi)
* 4 medi (gialli)
* 5 lunghi (blu)

o Scegli una sfida. Le sfide pil facili mostrano due lati adiacenti del cubo. Le sfide piu
difficili mostrano solo un lato. Awvita i bulloni indicati nel cubo come indicato.

o Inserisci TUTTI i bulloni rimanenti:
A) Spesso i bulloni si bloccano a vicenda.
B} 8 fori rimarranno vuoti in ogni soluzione. | fori sul lato (o sui lati) che appaiono
vuoti nella sfida (cerchi bianchi), devono rimanere vuoti nella soluzione.

e La sfida & risolta quando tutti i bulloni sono posizionati completamente all'interno del
cubo. Esiste solo una soluzione, che troverai al fondo del libretto.

SUGGERIMENTI
Le sfide che mostrano solo un lato de| cubo non indicano un orientamento specifico
del cubo. In questi casi i giocatori devono tenere presente che cisono 2 0 4
orientamenti diversi possibili mentre sistemana il cubo, e quindi anche pilu posizioni
di partenza per i bulloni. Trovare |'orientamento giusto e parte della sfida, poiché
solo una posizione di partenza dara luogo a una soluzione.

KANONEZ TOY NAIXNIAIOY

MPIN THN ENAP=H

Awgaipéote GAa Ta prnouldvia and Tov kufo, Eefiblivovtag Ta. Ynapyouv ouvolika 13:
* 4 kovta (kOKKIva) * -
* 4 peoala (kitpiva)
® 5 pakpia (pmhe)

o EmAéEte pia mporAnon. Ot eukohOTEPES TTPOKANCEIS Seixvouv SV YEITOVIKES TAEUPES TOU
kUfou, mou epantovral petafl Toug. O mo Suokoheg npokhrjoeig Selyvouv povo T pia
nheupa. Enerta fiéuoTe ekelva Ta provhdvia atov kipo, omwe unodeikvieTal.

TomoBetriote OAEL ti umdhomneg Bidec:
A) Euyva ol Bideg pnopei va eprrodifouv n pia v akhn.
B) Z& kaBe Avon undpyouv 8 TpUTNES TOU mapauévouy kevec. Ot TpUNES oTig TAEUPEG TOU
kUPou mou eggavilovtal keveg oTnv mpdxAnan (Aeukol kixhot), Ba npénel va napapévouy
KEVEG Kal TNV TEMKT Avan.

0 Exete Bper T Auan otav cheg o1 Bideg exouv tonoBetnBel owotda péoa otov kufo. Ynapxel
Wovo pia Aian, mou pnopel va BpeBel oto TEhoG Tou EyyEIpibiou mpokhnoewy,

IYMBOYAEEL
Q1 npokhfoeig nou anetkovifouy pove tn pia nheupd Tou kOBou Sev unodeikviouy
OUYKEKPILEVO TpooavaToMopo. Le auTES TIC TEPITTINOELS OL MAIKTEG TTPETIEL Va EXOUV
katd vou 611 eivar Suvatoi 2 ) 4 Slapopetikoi mpoogavatohopol kaBug oTrivouy Tov
kUPo, kal emopévwe kat molhéc BECEIS ekkiviong yia Ta pmouAdvia, H elpedn Tou cwoTou
npogavatoMopou eival pépag TG MpokAnong, kaBug pdvo 1 apyikr Béon Ba obnyroel
otnv tehikr Aon.

SPILLEREGLER

INDEN DU GAR | GANG

Afmonter alle boltene fra terningen ved at skrue dem ud. Der er 13 bolte:
* 4 karte (rede)
* 4 mellemlange (gule)
* 5 lange (bla)

o Vaelg en udfordring. | de nemme udfordringer bliver der vist to terningsider ved siden
af hinanden. | de svare udfordringer bliver der kun vist én side. Skru de viste bolte i
terningen, som vist.

e Skru ALLE de resterende bolte i:
A) Boltene vil tit sparre for hinanden,
B) | hver lesning er der 8 huller uden bolte. Huller i siden/siderne, som bliver vist
uden bolte i udfordringen (de hvide cirkler), skal vare uden bolte for at lese
udfordringen.

e Du har lest udfordringen, nar alle boltene er skruet helt i terningen. Der er kun en
l@sning, som ses bagest | udfordringshasftet.

TIP
| udfordringer, hver der kun bliver vist 1 side af terningen, kan man ikke se, hvordan
terningen skal vende. | disse udfordringer skal spilleren vaere klar over, at der er
2 eller 4 forskellige mader, som terningen kan vende p&, og derfor er der ogsa
forskellige steder at starte med at skrue boltene i. Det er en del af udfordringen at
finde ud af, hvilken ve] boltene skal vende, fordi der kun er 1 startposition, som gar
det muligt at finde lesningen.



SPELREGLER

INNAN DU BORJAR

Skruva loss alla bultar fran kuben. Det finns 13 bultar:
* 4 korta (roda)
* 5 halvlanga (gula)
* 4 langa (bla)

o Vilj en utmaning. Enklare utmaningar visar tva intilliggande sidor pa kuben. Svarare
utmaningar visar endast en sida. Skruva fast bultarna som visas i kuben,

o Fast ALLA aterstaende skruvar:
A) Skruvarna kommer ofta blockera varandra.
B) Atta hal kommer forbli tomma i varje utmaning. Halen pa sidan/sidorna som visas
som tomma i utmaningen (vita ringar) ska aven vara tomma nar du léser den.

6 Du l&ser utmaningen nar alla skruvar har skruvats fast helt i kuben. Det finns bara en
|osning som du hittar i slutet av spelhaftet.

TIPS
Utmaningar som endast visar en sida av kuben anger inte kubens riktning. Var
darfér uppmarksam pa att det finns 2-4 olika majliga riktningar nar du pabérjar
utmaningen och darmed aven flera startpositioner for bultarna. Att hitta den ratta
riktningen ar en del av utmaningen eftersom endast en position kemmer leda till
lasningen.

SPILLEREGLER

FOR DERE STARTER
Fjern alle boltene fra kuben ved a skru dem ut. Det er 13 bolter:
b * 4 korte (rede) =
* 4 middels (gule)
* 5 lange (bla)

o Velg en utfordring. Enklere utfordringer viser to tilstetende sider av kuben.
Vanskeligere utfordringer viser bare en side. Skru de viste boltene inn i kuben som
vist.

o Fa pa plass ALLE de resterende skruene:
A) Ofte vil skruene blokkere hverandre.
B) 8 hull vil forbli tomme i hver lesning. Hull pa siden{e} som vises tomme |
utfordringen (hvite sirkler), skal forbli tormme i lesningen.

o Du har lest utfordringen nar alle skruene er plassert helt inne i kuben. Hver utfordring
har bare én lesning, som du kan finne bakerst i heftet.

TIPS
Utfordringer som bare viser en side av kuben indikerer ikke en spesifikk
retning pa kuben. | disse tilfellene ma spillerne merke seg at det er to eller fire
forskjellige retninger som er mulig nar de setter opp kuben, og derfor ogsa
flere startposisjoner for boltene. Det a finne den korrekte retningen er del av
utfordringen, ettersom bare en startposisjon vil fare til en lesning.
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PELISAANNOT
ENNEN KUIN ALOITAT

Poista ruuvit kuutiosta. Pelissa on yhteensa 13 ruuvia:
* 4 lyhytta (punainen)
* 4 keskikokoista (keltainen)
® 5 pitkaa (sininen)

o Valitse haaste. Helpommissa haasteissa on kuvattu kuution kaksi vierekkaista sivua,
vaikeammissa haasteissa vain yksi sivu. Ruuvaa haasteessa kuvatut ruuvit kuution
kuvan mukaisesti.

e Ruuvaa KAIKK! loput ruuvit kuutioon:
A} Varmista, etteivat ruuvit ole toistensa tiella.
B) Jokaisessa haasteessa kahdeksan reikda jaa tyhjaksi. Haasteessa tyhjaksi kuvatut
reiat (valkoinen rengas) tulee olla tyhjid mybs ratkaisussa.

e Olet ratkaissut haasteen, kun kaikki ruuvit ovat kokonaan kuution sisélla. Haasteeseen
on vain yksi oikea ratkaisu, jonka |6ydat haastevihkosen lopusta.

VIHJEITA
Haasteissa, joissa on esitetty vain kuution yksi sivu, ei ole kerrottu kuution suuntaa.
Huomioi, ettd kuution suunnalle on kaksi tai nelja eri vaihtoehtoa. Oikean suunnan
léytdminen on osa haastetta, silld vain yksi alkuasetelma mahdollistaa oikean
ratkaisun.
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