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THINK OR DIE!

Think you're smart enough to challenge this devious regenerating puzzle?

Willing to bet a life on it? Played on a three-dimensional plane called the Grid,
this game is a challenging and fun brain twister that will put your problem solving
abilities to the test.

Destroy the “Playable” Qubes as they roll forward from one end of the Grid to the
other, while avoiding “Forbidden” Qubes. Solve the puzzle and you'll live to face
another onslaught of the huge rolling Qubes. Fail and you'll get crushed or fall off
the edge of the Grid.

1Q points are awarded based on how efficiently you eliminate each set of rolling
Qubes from the Grid. As each stage is cleared, the number of Qubes to be cleared
and the speed and complexity of the puzzles increases.

DEFAULT CONTROLS

directional buttons move character on the Grid

SQUARE button speed up Qube rotation

CROSS button “mark” a square on the Grid

CROSS button destroy a Qube (when it rolls over
the marked square)

TRIANGLE button activate an Advantage Zone. The Advantage
Zone includes the eight Qubes adjacent to the
glowing green square.

START button pause game

You can change these control settings in the Options Menu.



NORMAL QUBES
Normal Qubes are the same colour as the Grid for that stage. Destroy these Qubes
before they reach the end of the Grid to avoid losing rows of the Grid.

MARKING NORMAL QUBES

To “mark” a square on the Grid, press the CROSS button. The marked square will
glow blue to signal that the square is ready to “destroy” the next Qube that rolls
over that square. Press the CROSS button again to destroy a Qube when it rolls
over the previously marked square.

DESTROYING NORMAL QUBES

Press the CROSS button as a Normal Qube is turning above a “marked” square,
and that Qube will sink into the Grid, eliminating that Qube and scoring you
100 points. This is called “destroying” a Normal Qube.

Fail to destroy a Normal Qube before it reaches the end of the Grid and it will fall
and one of the squares on the Block Scale will turn red.

ADVANTAGE QUBES
Advantage Qubes are green. Depending on how these Qubes are played,
they may or may not be beneficial to you.

MARKING ADVANTAGE QUBES
Press the CROSS button to “mark” a square directly in the path of an approaching
Advantage Qube.

DESTROYING ADVANTAGE QUBES
The destroying method for Advantage Qubes is the same as for Normal Qubes,
but after an Advantage Qube is destroyed, that square on the Grid will glow green.



ADVANTAGE ZONE

Press the TRIANGLE button to destroy the Advantage Square as well as the
eight Qubes on the Grid that are directly adjacent to the Advantage Square.
This is known as the Advantage Zone. The adjacent squares will glow red when
the TRIANGLE button is pressed, highlighting the Advantage Zone. By using
Advantage Zones effectively, you can destroy many Qubes with less effort.
However, if there is a “marked” square within the Advantage Zone, that square
will be released from the Advantage Zone and will not destroy the Qube directly
above it.

FORBIDDEN QUBES
Forbidden Qubes are black, and as their name suggests, you should avoid
destroying these Qubes.

DESTROYING FORBIDDEN QUBES

If you accidentally destroy a Forbidden Qube, the last row of the Grid will
collapse for every destroyed Forbidden Qube. When only Forbidden Qubes
are left on the grid, you can press and hold the SQUARE button to move them
off the Grid quickly.

STAGES
There are a total of eight stages numbered from 1 to 8, plus a Final Stage. The Final
Stage will not appear on the continue menu until you clear the eighth stage.

TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN

The Typical Rotation Number is the maximum number of rotations expected to
clear the playable Qubes. In the upper right corner of the screen during a 1 player
game there are two numbers. The bottom number is the TRN and the number
above it counts the rotations as the Qubes are rolling forward. Bonus points are
given if all of the playable Qubes have been destroyed. The amount of points

is based on the number of rotations it took to clear the section. The counting

of the rotations begins at the moment you destroy the first Qube.



BLOCK SCALE

The white squares in the lower right corner of the screen is the Block Scale.

The Block Scale counts the number of playable Qubes that fall off the Grid and
for each playable Qube that falls off the Grid, one square of the Block Scale will
turn red. When all the squares on the Block Scale are red, you can allow one more
playable Qube to fall off before you lose the last row of the Grid.

SCORING

A unit of Qubes that rotates forward on the Grid is called a “Section”. If you
correctly destroy an entire Section without destroying any Forbidden Qubes
or losing any Normal Qubes off the edge of the Grid, you will achieve “Perfect”
to earn bonus points, and another row of the Grid will be added.

The bonus points for achieving “Perfect” are:

1,000 pts if the rotation number is higher than TRN
5,000 pts if the rotation number is equal to TRN
10,000 pts if the rotation number is less than TRN

STAGE CLEARING BONUS

Clear an entire stage by successfully handling the required number of sections
to earn 1,000 bonus points for each remaining row of the Grid.

GAME OVER

When the character happens to be standing on a collapsing portion of the Grid
or when the provided puzzle (the length of a Section) becomes longer than the
length of the Grid, the character will fall off the Grid and the game will end.

When it's game over, the score and “IQ" will be displayed. But don't worry,
the 1Q has no relation to your actual Intelligence Quotient.



1Q is calculated using the following factors: points, multiplied by the number

of stages cleared, divided by a number related to the difficulty level, for example
1Q from clearing level 1 will be around 400. At level 4, it will be around 600.

The 1Q will be significantly less if you have fallen off the stage and used

a “continue” to make it to the Final Stage. 999 is the highest achievable 1Q.
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REFLECHISSEZ OU MOUREZ !

Vous pensez étre assez malin pour affronter ce puzzle sournois et sans fin ?
Vous étes prét a risquer votre vie ? Se déroulant sur un plan tridimensionnel
appelé la Grille, ce casse-téte a la fois exigeant et amusant testera votre
capacité a résoudre les énigmes les plus complexes.

Détruisez les Qubes de jeu qui avancent d'une extrémité de la Grille vers I'autre
tout en évitant les Qubes interdits. Venez a bout d'un puzzle pour avoir une
chance d'affronter une autre vague de Qubes géants. Echouez, et vous finirez
écrasé ou poussé hors de la Grille.

Vous recevrez des points de QI en fonction de votre efficacité a éliminer
chaque vague de Qubes de la Grille. A chaque niveau, le nombre de Qubes
a détruire augmente et les puzzles sont plus complexes, vous laissant moins
de temps pour réfléchir.

COMMANDES PAR DEFAUT

touches directionnelles déplacer le personnage sur la Grille

touche SQUARE accélérer la rotation du Qube

touche CROSS «marquer » un carré sur la Grille

touche CROSS détruire un Qube (lorsqu'il passe
sur un carré marqué)

touche TRIANGLE activer une Zone d’'avantage.

La Zone d'avantage inclut les huit
Qubes adjacents au carré vert.
touche START mettre le jeu en pause

Vous pouvez modifier ces commandes dans le Menu Options.



Quees |
NORMAL QUBES (QUBES NORMAUX)

Les Qubes normaux sont de la méme couleur que la Grille du niveau.

Détruisez ces Qubes avant qu'ils n'atteignent la fin de la Grille pour éviter

que la taille de la Grille ne diminue.

MARQUER LES QUBES NORMAUX

Pour « marquer » un carré sur la Grille, appuyez sur la touche CROSS. Le carré
marqué deviendra bleu, indiquant qu'il sera prét a « détruire » le prochain Qube
qui passera dessus. Appuyez a nouveau sur la touche CROSS pour détruire

un Qube lorsqu’il passe sur un carré marqué au préalable.

DETRUIRE LES QUBES NORMAUX

Appuyez sur la touche CROSS lorsqu’un Qube normal arrive sur un carré
«marqué » et ce Qube disparaitra dans la Grille, vous octroyant 100 points.
Cette action s'appelle « détruire » un Qube normal.

Si vous ne parvenez pas a détruire un Qube normal avant qu'il n'atteigne la fin
de la Grille, il tombera et I'un des carrés de la Jauge d'échecs deviendra rouge.

ADVANTAGE QUBES (QUBES D'AVANTAGE)
Les Qubes d'avantage sont verts. En fonction de vos actions, ils peuvent vous
aider ou pas.

MARQUER LES QUBES D'AVANTAGE
Appuyez sur la touche CROSS pour « marquer » un carré sur le chemin d'un
Qube d'avantage.

DETRUIRE LES QUBES D’AVANTAGE
Les Qubes d'avantage se détruisent comme les Qubes normaux, mais lorsqu’un
Qube d'avantage est détruit, il laisse un carré vert sur la Grille.



ADVANTAGE ZONE (ZONE D’AVANTAGE)

Appuyez sur la touche TRIANGLE pour détruire le carré d'avantage et les huit
Qubes de la Grille qui sont directement adjacents a ce carré d'avantage.

Cette zone s'appelle la Zone d'avantage. Les carrés adjacents deviennent rouges
lorsque vous appuyez sur la touche TRIANGLE, mettant en surbrillance la Zone
d'avantage. Si vous utilisez correctement la Zone d'avantage, vous pouvez détruire
de nombreux Qubes en une seule action. Cependant, si un carré « marqué »

se trouve au sein de la Zone d'avantage, ce carré sera exclu de la Zone d'avantage
et ne détruira pas le Qube situé directement au-dessus de lui.

FORBIDDEN QUBES (QUBES INTERDITS)
Les Qubes interdits sont noirs et, comme leur nom le suggere, il est préférable
de ne pas les détruire.

DETRUIRE DES QUBES INTERDITS
Si, par accident, vous détruisez un Qube interdit, la derniére rangée de la Grille

s'effondre au rythme d'une rangée par Qube. Lorsqu'il ne reste que des Qubes
interdits sur la Grille, vous pouvez appuyez et maintenir la touche SQUARE
pour les retirer rapidement de la Grille.

NIVEAUX

Il'y a au total huit niveaux, numérotés de 1 a 8, plus un Niveau final. Le Niveau
final n'apparaitra dans le menu Continuer que lorsque vous aurez terminé

le huitieme niveau.




TYPICA NUMBER (TRN)

(NOMBR JE DE ROTATIONS (NTR

Le Nombre typique de rotations est le nombre maximum de rotations prévu pour
détruire les Qubes de jeu. Dans une partie 1joueur, deux numéros sont présents
dans le coin supérieur droit de I'écran. Le numéro du bas est le NTR et le numéro
du haut compte les rotations des Qubes qui avancent. Vous obtenez des points
bonus si vous détruisez tous les Qubes de jeu. Le nombre de points se base sur
le nombre de rotations nécessaires pour terminer une section. Le décompte des
rotations commence lorsque vous détruisez le premier Qube.

BLOCK SCALE (JAUGE D’ECHECS)

Les carrés blancs dans le coin inférieur droit de I'écran représentent la Jauge
d'échecs. La Jauge d'échecs compte le nombre de Qubes de jeu qui tombent

de la Grille. Pour chague Qube de jeu qui tombe de la Grille, un carré de la Jauge
d'échecs devient rouge. Lorsque tous les carrés sont rouges, vous ne pouvez faire
tomber qu’un seul Qube de jeu avant de perdre la derniere rangée de la Grille.

Un groupe de Qubes qui roule vers I'avant sur la Grille s'appelle une « Section ». Si
vous parvenez a détruire une section entiére sans détruire de Qube interdit et sans
faire tomber de Qube normal de la Grille, vous obtiendrez un score « Parfait », vous
octroyant des points bonus, et la Grille accueillera une rangée supplémentaire.

Les points bonus attribués pour un score « Parfait » sont les suivants :
1000 pts si le nombre de rotations est supérieur au NTR
5000 pts si le nombre de rotations est égal au NTR

10 000 pts si le nombre de rotations est inférieur au NTR

BONUS DE FIN DE NIVEAU

Terminez un niveau en détruisant le nombre de sections requises afin de gagner
un bonus de 1000 points pour chaque rangée restante sur la Grille.



GAME OVER

Lorsque votre personnage se trouve sur une portion de la Grille qui s'effondre ou
lorsque la longueur du puzzle proposé (la longueur d'une Section) est supérieure
a celle de la Grille, le personnage tombe de la Grille et la partie se termine.

En cas de Game Over, votre score et votre “1Q" (« Ql ») s'affichent. Mais ne vous
en faites pas, celui-ci n'a rien a voir avec votre véritable quotient intellectuel.

Le Ql est calculé selon les facteurs suivants : vos points, multipliés par le nombre
de niveaux terminés, divisés par un nombre lié au niveau de difficulté. Par
exemple, votre QI sera d’environ 400 apres avoir terminé le niveau 1 et d’environ
600 apres avoir terminé le niveau 4. Votre QI sera beaucoup moins élevé si vous
étes tombé de la Grille et que vous avez utilisé I'option « continuer » pour atteindre
le Niveau final. Le QI maximum est de 999.
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PENSA O MUORI!

Credi di essere sufficientemente intelligente per questo subdolo puzzle game?

E scommetteresti la tua stessa vita? Intelligent Qube™ e un puzzle d'azione
ambientato su un piano tridimensionale denominato Grid (Griglia). Un'esperienza
impegnativa ma appassionante, in grado di mettere alla prova la tua capacita

di risoluzione dei problemi.

Distruggi i “Playable” Qubes (Qubi attivi) che si muovono verso di te sulla Griglia,
evitando al contempo i “Forbidden” Qubes (Qubi proibiti). Risolvi una sequenza
per ritrovarti davanti a una nuova ondata di minacciosi Qubi. Commetti un errore
e finirai schiacciato, oppure costretto a precipitare oltre il margine della Griglia.

In base alla tua efficienza sulla Griglia, guadagnerai punti IQ dopo aver eliminato
ogni singola sequenza di Qubi. Completato ciascuno livello, il numero di Qubi
aumentera progressivamente, insieme alla velocita e alla complessita degli enigmi.

CONTROLLI PREDEFINITI

Tasti direzionali Muovi il personaggio sulla Griglia

Tasto SQUARE Accelera la rotazione dei Qubi

Tasto CROSS Contrassegna una casella sulla Griglia

Tasto CROSS Distruggi un Qubo (su una casella
contrassegnata)

Tasto TRIANGLE Attiva una Zona di vantaggio, che include otto
Qubi adiacenti alla casella verde illuminata

Tasto START Pausa

Puoi modificare i controlli nel menu Opzioni.



QUBES (QUBI

NORMAL QUBES (QUBI NORMALI)

| Qubi normali sono dello stesso colore della Griglia del relativo livello.
Distruggi questi Qubi prima che raggiungano l'estremita della Griglia
per evitare di perdere linee della Griglia.

CONTRASSEGNARE LE CASELLE

Per contrassegnare una casella sulla Griglia, premi il tasto CROSS. La casella
contrassegnata si illuminera di blu, per segnalare che puo distruggere il Qubo

che entrera in contatto con essa. Premi nuovamente il tasto CROSS per distruggere
un Qubo quando si posiziona sopra la casella contrassegnata.

DISTRUGGERE | QUBI NORMALI

Premi il tasto CROSS quando un Qubo normale si posiziona sopra una casella
contrassegnata perché quel Qubo venga assorbito dalla Griglia, scomparendo
dal livello. Ogni Qubo normale distrutto permette di guadagnare 100 punti.

Se non riuscirai a distruggere un Qubo normale prima che raggiunga I'estremita
della Griglia e precipiti, uno degli indicatori della Riserva blocchi diventera rosso.

ADVANTAGE QUBES (QUBI VANTAGGIO)
| Qubi vantaggio sono di colore verde. A seconda di come riuscirai a gestirli,
possono garantirti o meno dei vantaggi.

CONTRASSEGNARE | QUBI VANTAGGIO
Premi il tasto CROSS per contrassegnare una casella sulla traiettoria
di un Qubo vantaggio in avvicinamento.




DISTRUGGERE | QUBI VANTAGGIO

La tecnica per distruggere i Qubi vantaggio e identica a quella adottata per

i Qubi normali, con la differenza che, dopo aver distrutto un Qubo vantaggio,
la casella sulla Griglia si colorera di verde.

ADVANTAGE ZONE (ZONA VANTAGGIO)

Premi il tasto TRIANGLE per distruggere le Caselle vantaggio, inclusi gli otto

Qubi sulla Griglia direttamente adiacenti alla Casella vantaggio. Quest'area della
Griglia @ denominata Zona vantaggio. Le caselle adiacenti si coloreranno di rosso
alla pressione del tasto TRIANGLE, evidenziando la Zona vantaggio. Usa la Zona
vantaggio strategicamente per distruggere il maggior numero possibile di Qubi
con meno mosse. Ricorda, tuttavia, che se una delle caselle all'interno della
Zona vantaggio é contrassegnata, sara neutralizzata e non distruggera il Qubo
posizionato su di essa.

FORBIDDEN QUBES (QUBI PROIBITI)

| Qubi proibiti sono neri e, come suggerisce il nome, € necessario evitare
di distruggerli.

DISTRUZIONE DEI QUBI PROIBITI

Nell'eventualita dovessi accidentalmente distruggere un Qubo proibito,
I'ultima riga della Griglia collassera. Quando sulla Griglia rimarranno solo
Qubi proibiti, tieni premuto il tasto SQUARE per farli avanzare velocemente
e rimuoverli dalla Griglia.

LIVELLI

Il gioco prevede un totale di otto livelli, oltre a un livello finale. Il livello finale
non verra visualizzato nel menu di avanzamento del gioco fin quando non avrai
completato I'ottavo livello.




TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN

NUMERO STANDARD ROTAZIONI (NSR
I Numero standard di rotazioni (NSR) € il numero di rotazioni previsto per
eliminare tutti i Qubi attivi. Nella modalita per singolo giocatore, nell'angolo
superiore destro dello schermo sono visualizzati due numeri. Quello in basso
€ I'NSR, mentre quello in alto indica il numero delle rotazioni effettuate dai
cubi in avanzamento. Ottieni punti bonus distruggendo tutti i Qubi attivi.
La quantita di punti varia in base al numero di rotazioni entro il quale la sequenza
e stata completata. Il conteggio delle rotazioni inizia nel momento in cui distruggi
il primo Qubo.

BLOCK SCALE (RISERVA BLOCCHI

Gli indicatori bianchi nell’angolo inferiore destro dello schermo rappresentano

la Riserva blocchi. La Riserva blocchi mostra il numero di Qubi attivi che possono
precipitare oltre |'estremita della Griglia. Per ogni Qubo attivo che precipita,

un indicatore della Riserva blocchi si colora di rosso. Quando tutti gli indicatori
diventano rossi, € possibile lasciar precipitare solo un ulteriore Qubo attivo prima
di perdere I'ultima riga della Griglia.

PUNTEGGIO

Un gruppo di Qubi che avanza sulla Griglia € denominato Section (sequenza).
Distruggi correttamente un’intera sequenza senza eliminare Qubi proibiti

o perdere Qubi normali oltre I'estremita della Griglia per ottenere un “Perfetto”,
guadagnare punti bonus e aggiungere una nuova fila alla Griglia.

| punteggi bonus associati al “Perfetto” sono i seguenti:
1.000 punti  Se il numero di rotazioni & maggiore dell’'NSR
5.000 punti  Se il numero di rotazioni € uguale all'NSR
10.000 punti Se il numero di rotazioni & inferiore all'NSR



BONUS COMPLETAMENTO LIVELLO

Completa un intero livello gestendo correttamente il numero richiesto di sequenze
per guadagnare 1.000 punti bonus per ogni fila della Griglia rimanente.

GAME OVER

Quando il personaggio si trova su una sezione della Griglia in fase di crollo

o quando I'enigma successivo (la lunghezza della sequenza) ha un’estensione
superiore a quella dell’intera Griglia, il personaggio precipitera dalla Griglia

e il gioco si concludera.

Al termine della partita, verranno visualizzati il punteggio e I'indice IQ (IQ).
Ma niente paura, questo IQ non ha alcuna relazione con il tuo effettivo quoziente
d'intelligenza...

L'indice 1Q viene calcolato sulla base dei seguenti fattori: punteggio, moltiplicato
per il numero di livelli completati, diviso per una cifra relativa al livello di difficolta.
L'indice 1Q per il completamento del livello 1 sara approssimativamente di 400.
Per il livello 4, aumentera fino a circa 600. L'indice 1Q sara significativamente
inferiore se il personaggio sara precipitato dalla Griglia o se avrai proseguito

una partita conclusa per raggiungere il livello finale. L'indice massimo ottenibile
e di 999.



DENK ODER STIRB!

Du glaubst, du bist schlau genug, dieses raffinierte, sich stets neu bildende
Ratsel zu 16sen? Wollen wir wetten ... um Leben und Tod? Gespielt wird auf einer
dreidimensionalen Ebene, dem Raster (Grid). Hier werden herausfordernde und
lustige Denksportaufgaben zeigen, wie gut du Probleme wirklich 16sen kannst.

Zerstore die ,spielbaren” Wiirfel (Qubes), wahrend sie von einem Ende des
Rasters zum anderen rollen, und weiche den ,verbotenen” Wirfeln aus. Lése das
Ratsel, um dich einem weiteren Ansturm der riesigen rollenden Wirfel zu stellen.
Scheiterst du, wirst du von ihnen zerquetscht oder fallst vom Raster.

Je nachdem wie wirkungsvoll du rollende Wirfel vom Raster beseitigst, erhaltst
du 1Q-Punkte. Mit jedem abgeschlossenen Level steigen im nachsten sowohl
die Anzahl der Wrfel als auch ihre Geschwindigkeit und der Schwierigkeitsgrad
der Ratsel an.

STANDARDSTEUERUNG
Richtungstasten Charakter auf dem Raster bewegen
SQUARE-Taste Waurfelrotation beschleunigen
CROSS-Taste Quadrat auf dem Raster ,markieren”
CROSS-Taste Wirfel zerstoren (wenn er sich Uber
dem markierten Quadrat befindet)
TRIANGLE-Taste Aktiviert eine Vorteilszone (Advantage Zone).
In der Vorteilszone befinden sich die acht
Wadrfel neben dem griin leuchtenden Quadrat.
START-Taste Spiel pausieren

Im Menu ,Optionen” kannst du diese Einstellung andern.



WURFEL (QUBES
NORMALE WURFEL
Normale Wirfel haben dieselbe Farbe wie das Raster. Zerstore diese Wirfel,

bevor sie das Ende des Rasters erreichen kdnnen, sonst verliert das Raster Reihen.

NORMALE WURFEL MARKIEREN

Driicke die CROSS-Taste, um ein Quadrat auf dem Raster zu ,markieren”.

Es leuchtet daraufhin blau auf und zeigt an, dass es den nachsten Wurfel,

der daruber rollt, zerstéren kann. Durch erneutes Drticken der CROSS-Taste kann
ein Wurfel zerstort werden, wenn er Uber das vorher markierte Quadrat rollt.

NORMALE WURFEL ZERSTOREN

Wenn sich ein normaler Wirfel Gber einem markierten Quadrat bewegt
und du die CROSS-Taste druckst, wird er ins Raster sinken und beseitigt.
Dies bringt dir 100 Punkte. Auf diese Weise ,zerstért” man normale Wurfel.

Schaffst du es nicht, einen normalen Wurfel zu zerstdren, bevor er das Ende
des Rasters erreicht, fallt er herunter und eines der Quadrate der Blockanzeige
(Block Scale) farbt sich rot.

VORTEILSWURFEL (ADVANTAGE QUBES)
Vorteilswurfel sind griin. Je nachdem, wie diese Wurfel gespielt werden,
kénnen sie dir nitzlich sein oder nicht.

VORTEILSWURFEL MARKIEREN
Driicke die CROSS-Taste, um ein Quadrat zu markieren, das sich vor dem
herannahenden Vorteilswurfel befindet.

VORTEILSWURFEL ZERSTOREN
Vorteilswurfel werden wie normale Wurfel zerstért. Allerdings leuchtet das
Quadrat auf dem Raster griin auf, nachdem ein Vorteilswurfel zerstért worden ist.



VORTEILSZONE (ADVANTAGE ZONE)

Driicke die TRIANGLE-Taste, um das Vorteilsquadrat (Advantage Square)

und die acht angrenzenden Wirfel auf dem Raster zu zerstoren. Diese werden
als Vorteilszone bezeichnet. Wenn man die TRIANGLE-Taste drlickt, leuchten
die angrenzenden Quadrate rot auf und zeigen so die Vorteilszone an.

Setze die Vorteilszonen geschickt ein und du kannst mit wenig Aufwand viele
Wiirfel zerstoren. Sollte aber ein ,markiertes” Quadrat in der Vorteilszone sein,
wird es von der Vorteilszone geldst und den Wiirfel, der sich Gber ihm befindet,
nicht zerstoren.

VERBOTENE WURFEL
Verbotene Wirfel sind schwarz. Wie ihr Name schon vermuten lasst,
solltest du diese Wurfel nicht zerstoren.

VERBOTENE WURFEL ZERSTOREN

Solltest du aus Versehen einen verbotenen Wirfel zerstoren, bricht fir
jeden verbotenen Wirfel die jeweils hintere Reihe des Rasters zusammen.
Wenn nur noch verbotene Wirfel auf dem Raster Ubrig sind, halte die
SQUARE-Taste gedrickt und bewege die Wrfel schnell vom Raster.

LEVEL (STAGES)

Es gibt insgesamt acht Level, nummeriert von 1 bis 8, und ein

Finallevel (Final Stage). Erst wenn du das achte Level abgeschlossen hast,
erscheint das Finallevel im Fortfahren-Men(.




YPISCHE ROTATIONSZAHL (TR
PICAL ROTATION NUMBER (TRN

Die typische Rotationszahl zeigt an, wie oft sich die spielbaren Wirfel maximal
drehen sollten, bis du sie alle beseitigt hast. In einem 1-Spieler-Spiel befinden
sich in der oberen rechten Ecke zwei Zahlen. Die untere Zahl ist die TRZ und die
obere zahlt die Rotationen der anrollenden Wadrfel. Es gibt Bonuspunkte, wenn
alle spielbaren Wurfel zerstort wurden. Die Menge der Punkte hangt von der
Gesamtanzahl der Rotationen ab, die beim AbschlieBen des Bereichs bendtigt
wurden. Die Rotationen werden gezahlt, sobald du den ersten Wiirfel zerstort hast.

BLOCKANZEIGE (BLOCK SCALE

Die wei3en Quadrate in der unteren rechten Ecke des Bildschirms bilden die
Blockanzeige. Sie zeigt die Anzahl der spielbaren Wurfel an, die vom Raster
heruntergefallen sind. Fur jeden heruntergefallenen spielbaren Wurfel farbt sich
ein Quadrat der Blockanzeige rot. Sobald alle Quadrate in der Blockanzeige rot
sind, darf nur noch ein weiterer spielbarer Wrfel herunterfallen, bevor du auch
die letzte Reihe auf dem Raster verlierst.

PUNKTE ERZIELEN

Eine Einheit von mehreren anrollenden Wrfeln auf dem Raster nennt man
,Bereich”. Wenn man den kompletten Bereich zerstort, ohne dass verbotene
Wdirfel zerstdrt werden oder normale Wurfel vom Raster fallen, erhaltst

du eine ,Perfekt”-Wertung mit Bonuspunkten und eine zusatzliche Reihe
auf dem Raster erscheint.

Fur eine ,Perfekt”-Wertung gibt es folgende Bonuspunkte:

1.000 Pkte. - wenn die Rotationszahl héher als die TRZ ist.
5.000 Pkte. - wenn die Rotationszahl gleich der TRZ ist.
10.000 Pkte. - wenn die Rotationszahl niedriger als die TRZ ist.



LEVEL-ABSCHLUSS-BONUS

Meistere ein komplettes Level, indem du die benétigte Anzahl an Bereichen
bewaltigst und du erhaltst 1000 Bonuspunkte flr jede noch verbliebene Reihe
auf dem Raster.

SPIELENDE

Der Charakter fallt vom Raster und das Spiel endet, wenn er auf einem
zusammenstirzenden Teil des Rasters steht oder wenn das vorgesehene
Ratsel (die Lange des Bereichs) langer ist als das bestehende Raster.

Am Spielende werden Punktzahl und ,|Q"-Wert angezeigt. Aber keine Sorge, der
1Q steht in keinem Zusammenhang mit deinem richtigen Intelligenzquotienten.

Der IQ-Wert setzt sich aus folgenden Faktoren zusammen: Punktzahl,
multipliziert mit der Anzahl an abgeschlossenen Leveln, geteilt durch eine

Zahl im Zusammenhang mit dem Schwierigkeitsgrad. Ein Beispiel: Der 1Q-Wert
fUr das AbschlieBen des ersten Level wird bei ca. 400 liegen und nach

Level 4 bei ungefahr 600. Bist du vom Raster gefallen und hast ein ,Fortfahren”
gebraucht, um ins Finallevel zu gelangen, wird dein IQ-Wert maf3geblich sinken.
Der maximale IQ-Wert liegt bei 999.



T

jPIENSA O MIUERE!

¢Crees que eres lo bastante inteligente como para desafiar a este enrevesado
rompecabezas regenerativo? ;Estas dispuesto a poner tu vida en juego? Este
estimulante y divertido juego para ejercitar la mente se desarrolla en un plano
tridimensional llamado «Grid» (cuadricula), y pondra a prueba tus habilidades
para resolver problemas.

Destruye los Qubes (cubos) «jugables» a medida que ruedan hacia delante

de un extremo de la cuadricula al otro, y evita los Qubes «prohibidos». Resuelve
el rompecabezas y viviras para enfrentarte a otra arremetida de los enormes
Qubes rodantes. Si fracasas, te aplastaran o caeras por el borde de la cuadricula.

Los puntos IQ se conceden segun la eficacia con la que elimines cada conjunto
de Qubes rodantes de la cuadricula. A medida que vas completando fases,
aumenta el nimero de Qubes que tienes que eliminar, asi como la velocidad

y complejidad de los rompecabezas.

CONTROLES PREDETERMINADOS

Botones de direccién mover al personaje por la cuadricula
Botdn SQUARE acelerar la rotacion de los Qubes
Botén CROSS «marcar» un cuadrado de la cuadricula
Boton CROSS destruir un Qube (cuando rueda sobre
el cuadrado marcado)
Boton TRIANGLE activar una Advantage Zone (zona de ventaja).

La zona de ventaja incluye los ocho Qubes
adyacentes al cuadrado verde encendido.
Botdn START pausar el juego

Puedes cambiar esta configuracién de controles en el menu Options (Opciones).



Quees .. .|
QUBES NORMALES

Los Qubes normales son del mismo color que la cuadricula en esa fase.

Destruye estos Qubes antes de que alcancen el extremo de la cuadricula

para no perder filas de la cuadricula.

MARCAR QUBES NORMALES

Para «marcar» un cuadrado en la cuadricula, pulsa el botéon CROSS. El cuadrado
marcado se volvera de color azul para indicar que esta preparado para destruir
el siguiente Qube que ruede sobre él. Pulsa de nuevo el botéon CROSS para
destruir un Qube cuando ruede sobre el cuadrado marcado con anterioridad.

DESTRUIR QUBES NORMALES

Pulsa el boton CROSS cuando un Qube normal esté rodando sobre

un cuadrado «marcado». Ese Qube se hundira en la cuadricula y se eliminara,
con lo que sumaras 100 puntos. A esto lo llamamos «destruir» un Qube normal.

Si no consigues destruir un Qube normal antes de que alcance el extremo de la
cuadricula, se caerad y uno de los rectangulos de la Block Scale (escala de bloques)
se volvera de color rojo.

QUBES VENTAJA
Los Qubes ventaja son de color verde. Dependiendo de cdmo juegues
estos Qubes, pueden serte de utilidad o no.

MARCAR QUBES VENTAJA
Pulsa el botén CROSS para «marcar» un cuadrado en la trayectoria
de un Qube ventaja que se aproxima.




DESTRUIR QUBES VENTAJA

El método para destruir Qubes ventaja es el mismo que para los Qubes normales,
pero después de destruir un Qube ventaja, el cuadrado marcado en la cuadricula
se volvera de color verde.

ZONA DE VENTAJA

Pulsa el boton TRIANGLE para destruir el cuadrado ventaja, asi como los ocho
Qubes de la cuadricula que se encuentren adyacentes a dicho cuadrado ventaja.
A esto lo denominamos la zona de ventaja. Los cuadrados adyacentes se volveran
de color rojo cuando pulses el boton TRIANGLE, resaltando la zona de ventaja.

Si usas las zonas de ventaja con eficacia, puedes destruir muchos Qubes con poco
esfuerzo. Sin embargo, si hay un cuadrado «marcado» en el interior de la zona

de ventaja, ese cuadrado quedara liberado de la zona de ventaja y no destruira

el Qube que se encuentre sobre él.

QUBES PROHIBIDOS

Los Qubes prohibidos son de color negro y, como su propio nombre sugiere,
debes evitar destruirlos.

DESTRUIR QUBES PROHIBIDOS

Si destruyes un Qube prohibido por accidente, la ultima fila de la cuadricula

se derrumbara por cada Qube prohibido destruido. Cuando solo quedan Qubes
prohibidos en la cuadricula, puedes mantener pulsado el boton SQUARE para
desplazarlos hasta el final de la cuadricula con rapidez.

FASES
Hay un total de ocho fases, numeradas del 1 al 8, mas una fase final. La fase final
no aparecera en el menu de continuacién hasta que completes la octava fase.




NUMERO TiPICO DE ROTACIONES (NTR

El nimero tipico de rotaciones es el nimero maximo de rotaciones esperado para
eliminar los Qubes jugables. En la parte superior derecha de la pantalla durante
una partida individual, aparecen dos niimeros. El niimero inferior representa

el NTR y el nimero superior cuenta las rotaciones de los Qubes a medida que
avanzan. Los puntos de bonificacion se obtienen si se destruyen todos los Qubes
jugables. La cantidad de puntos se calcula segun el nimero de rotaciones que
han sido necesarias para completar la seccion. La cuenta de rotaciones comienza
en el momento en que destruyes el primer Qube.

ESCALA DE BLOQUES

Los rectangulos blancos de la parte inferior derecha de la pantalla son la escala
de bloques. La escala de bloques cuenta el nimero de Qubes jugables que caen
de la cuadricula, y por cada Qube jugable que cae de la cuadricula, un rectangulo
de la escala de bloques se vuelve de color rojo. Cuando todos los rectangulos

de la escala de bloques son rojos, solo puedes dejar que caiga un Qube jugable
mas antes de perder la ultima fila de la cuadricula.

PUNTUACION

Una unidad de Qubes que giran hacia delante sobre la cuadricula se denomina
una «seccion». Si destruyes correctamente una seccion entera sin destruir ningun
Qube prohibido ni perder ningiin Qube normal por el borde de la cuadricula,
conseguiras un «Perfect» (perfecto), que te otorgara puntos de bonificacién

y afiadird una fila mas a la cuadricula.

Los puntos de bonificacién por lograr un «Perfect» son:

1000 ptos. si el nUmero de rotaciones es mayor que el NTR
5000 ptos. si el nimero de rotaciones es igual al NTR

10 000 ptos. si el nimero de rotaciones es menor que el NTR



BONIFICACION POR COMPLETAR UNA FASE

Completa una fase entera deshaciéndote con éxito del nimero de secciones
requerido para conseguir 1000 puntos de bonificacion por cada fila que quede
de la cuadricula.

FIN DE LA PARTIDA

Cuando el personaje se encuentre sobre una parte de la cuadricula que se
derrumbe o cuando el rompecabezas proporcionado (la longitud de una seccion)
sea mas largo que la cuadricula, el personaje caera de la cuadricula y terminara
la partida.

Cuando termine la partida, se mostrara la puntuacion y el «IQ». Pero no te
preocupes, el IQ no guarda ninguna relacion con tu cociente intelectual real.

El 1Q se calcula segun los siguientes factores: tu puntuacién, multiplicada por

el nimero de fases completadas y dividida entre un nimero relacionado con

el nivel de dificultad. Por ejemplo: el IQ por completar el nivel 1 seria de unos
400. En el nivel 4, seria de unos 600. El I1Q sera significativamente menor si te has
caido de la cuadricula y has usado una continuacién para llegar a la fase final.
999 es el IQ mas alto que se puede lograr.



XBaTUT 1 BaM CO0BPasnNTeNbHOCTM, YTOObI pa30bpaTbCs € 3TON HENPOCTOM
rofI0BOJIOMKOW? [OTOBbI IV Bbl PUCKHYTb XXN3HbIO paau nobeabl? B 3ton
yBfieKaTeNIbHOM Urpe ¢ TpeXMepHbIM NoseM B BUAE CETKU BaM NpUAETCs
CUIBHO MOCTapaThCs Y NPOSBUTL HAXOAYNBOCTb U He3aypsaaHbIin yM,
peLuasi NOCTaB/eHHbIE 3a43a4N.

Pa3pyLuaiite nrpoBble Ky6u1KiM, KOTOpblE KaTATCS OT OAHOIO Kpas CeTKU K ApYromy,
N He TporanTe 3anpeTHble KyburKu. PeLuaiiTe ronoBoONOMKMY, YTOObI NONy4nTb
ouyepeiHyIo BOSHY KaTALWMXCS KybrKoB. Ecnv He cnpaButech — BaC pa3faBut unm
Bbl yraJieTe 3a Kpau CeTKu.

Oukm 1Q Ha3HaAYaTCA B 3aBUCUMOCTY OT 3PPEKTUBHOCTU YHUHTOXKEHWNS KaX 0N
cepun KaTamxcst kyomkos. C KaXkAbIM HOBbIM 3TanoM BO3PacTaeT KOIMYeCcTBO
KyOUKOB B CEPUN, CKOPOCTb UX ABUXKEHNS N CIOXKHOCTb FOSIOBOSIOMOK.

YNPABJIEHUE

KHomkn HanpaBneHuin nepemMeLlLleHre NepcoHaka no ceTke.

KHonka SQUARE YCKOPEHME BpaLLeHns Kybuka.

KHonka CROSS OTMETKa KBagpaTa B CeTKe.

KHonka CROSS YHUUTOXEeHVe KybuKa (KOraa oH KaTuTes
yepes OTMEYEHHBI KBagpar).

KHonka TRIANGLE aKTMBaLms 0coboi 30Hbl. Ocobas 30Ha
BKJTO4YAET BOCEMb KyOUKOB, MpUIeratoLLmx
K CBETALLEMYCS 3e/IeHOMY KBagparTy.

KHonka START naysa.

STV KOMaHAbl MOXXHO M3MEHUTb B MEHIO napameTpos.



KYBUKU
OBbIYHbIE KYBUKWN

O6bl4HbIe KyOUKM TaKOro Xe LBeTa, Kak 1 ceTKa 3TOro YPOoBHS. YHUUTOXaWTe 3Tn
KyOMKW, MOKa OHWN He [OKAaTUINCh [0 KPpasi CETKW, U Bbl He NnoTepsieTe psifbl CETKN.

OTMETKA OBbIYHbIX KYBUKOB

Y106bl OTMETUTL KBaZPAT B ceTKe, HaxXmuTe kHomnky CROSS. OTMeYeHHbIn KBagpat
Oy[eT CBETUTLCSH CUHUM LIBETOM, MOKAa3bIBasi, YTO OH rOTOB K YHUYTOXEHMIO
cnegyoLero Kyorka, KOTopblid MpoKaTUTCa No Hemy. Haxkmute KHomky

CROSS elLe pas, 4ToObl YHUUTOXUTb KyOMK, KOTOPbINA KaTUTCA MO OTMeYeHHOMY
paHee KBagpaTy.

YHUYTOXXEHUE OBbI4YHbIX KYBUKOB

HaxxmuTe kHonky CROSS, korfa o6bl4HbIN KyOVK KaTUTCS MO OTMEYEHHOMY
KBaApaTy, 1 3TOT KyOWK BTAHETCS B CETKY, @ Bbl Nosty4mTe 3a 370 100 04KOB.
Tak yHNYTOXKAOTCSA 0BbIYHbIE KYOUKN.

Ecnn Bbl He ycneeTe yHUYTOXUTb 06bIYHbIN KyOVIK, N OH BbIKaTUTCS 3a Npeaesibl
CeTKn n ynaget, TO OAVNH N3 KBaApaToB CHeTHNKa 6/10KOB CTaHeT KpaCHbIM.

OCOBbIE KYBUKW
Ocobble KybrKy — 3e1eHOro LiBeTa. 3T KyOrkn MOryT AaTb Bam LieHHOoe
NPenMyLLLEeCTBO, €CJIN CbIrpaTh C HUMMW MPaBUIIbHO.

OTMETKA OCOBbIX KYBUKOB
HaxkmuTe kHornky CROSS, 4To6bl OTMETUTL KBaApaT Ha NyTW KaTALLEerocs
ocoboro kybuka.

YHUYTOXXEHUE OCOBbIX KYBMKOB
Ocobble KyBUKIN YHUHTOXAKTCA TOYHO Tak Xe, KakK 00bl4Hble, HO Ha MecTe
YHUUTOXEHHOro 0CO60ro Kybrka NosaBseTcs CBETALMNICA 3e/1eHbI KBadparT.



OCOBAS 30HA

HaxxmuTe kHonky TRIANGLE, 4ToGbl YHUUTOXMTb OCOBbIN KBaApaT 1 BOCEMb
Ky6UKOB B KBapaTax CETKM, MPUMbIKAOLLMX K 0COOOMY KBaApaTy. 3T BOCEMb
KBagpaToB Ha3blBatoTCA 0coboi 30HOM. Koraa Bbl HaxkmeTe kHomnky TRIANGLE,
KBaZpaTbl 0CO6O 30HbI MOACBETATCS KPACHbIM. DPPEKTUBHO UCMONb3ys 0COOble
30Hbl, Bbl CMOXETE YHUUTOXUTb ropasao 6onbLue Kyburkos. ECinm B 0COByto 30HY
nonazeT paHee OTMeYEHHbI KBaApaT, 3TOT KBagpaT OyAeT NCKITIOYEH 13 0cob0
30Hbl, 1 KYBVIK B HEM HE YHUYTOXMNTCSH BMECTe C OCTaslbHbIMU.

3AMPETHBIE KYBUKWN
3anpeTHble KyGUKM — YePHOTO LIBETA, CTapanTeCh NX HE YHUUTOXATb.

YHUHYTO)XEHWUE 3AMNPETHbIX KYBUKOB

Ecnu Bbl cnyvamHoO yHUYTOXMTE 3anpeTHble KyOukn, nocneaHne psanpl ceTkm
MNCYE3HYT — MO OAHOMY PsiAy Ha KaXAbl 3anpeTHbIN Kyouk. Korga Ha ceTke
OCTaHYTCS TONbKO 3anpeTHble KyOuku, HaxxmuTe 1 yaepxxmnsante kHonky SQUARE,
4YTOObI OLICTPO COPOCUTH NX C CETKMU.

YPOBHUA

B nrpe BoceMb ypOBHel, MPOHYMEPOBaHHbIX OT 1 40 8, 1 eLe oauH,
$dUHanNbHbIN ypoBeHb. PHANbHBIN YPOBEHb HE MOABAAETCA B MEHIO 40 TeX Mop,
noka Bbl He NpoeTe BCe BOCEMb OCHOBHbIX YPOBHEN.

CTAHOAPTHOE KOJINYECTBO NMOBOPOTOB (CKI1

CTaHOapTHOE KOIMYeCTBO NMOBOPOTOB — MaKCMMaslbHOE Y/C10 MOBOPOTOB

0151 YHUUTOXEHNS UTPOBbIX KYOMKOB. B NpaBOM BepxHeM yry 3KpaHa BO

BpeMsi OAMHOYHOWM Urpbl oToBpaXkaeTcs Asa Ymcna. HmkHee ymcno - 3to CKIT,

a BEPXHee — KOSIMYeCTBO MOBOPOTOB, MCMOJIb30BAHHbIX NP KaYeHUN KyOuKoB.
BoHyCHbIe 04K Ha3HAYaKTCS 3@ YHUYTOXEHME BCEX UTPOBbIX KYOVKOB.

Yncno 04KoB 3aBUCUT OT YMCS1a MOBOPOTOB, NOTPEOOBABLUNXCS 151 YHUUTOXEHNS
cepumn Ky61KoB. [loacyeT NOBOPOTOB HAYMHAETCS B TOT MOMEHT, KOrAa Bbl
YHUYTOXAETE NepBblil KyOUK.



CHETYUK BJIOKOB

Besnble KBagpaThl B MPABOM HUXKHEM Yr/ly SKpaHa — 3TO CYeTUUNK G/IOKOB.
CYyeTymk GIOKOB MOACHUTLIBAET KOMMYECTBO «UMPOBbLIX» KyBMKOB, YNaBLUNX
3a npegesbl ceTkn. Kaxkablil ynasLunii Kky61k okpaluvBaeT ogvH KBaapaT
cyeTyrka 6710KOB B KpacHbIN LiBeT. Korga Bce KBagpaThl cHeTymka 610KOB
CTaHyT KPACHbIMU, Bbl CMOXETE YPOHUTb 3a Npefesibl CETKM BCEro OAviH
«UrPOBO» KYBIIK, MPEXAE YeM noTepseTe NOCeaHNIN PSg, CETKU.

CHET

CoBOKYMHOCTb KyGUKOB, KaTALLMXCSA BNepes, No CeTKe, Ha3blBAeTCsa cepuei.

ECnn Bbl MPaBUSIbHO YHUYTOXUTE BCIO CEPUIO KYBMKOB, HE YHUUTOXIB HU OO4HOMO
3anpeTHOro Ky6GuKa 1 He YPOHKB 3a Kpaii CETKM HU OAHOr0 06bIMHOMO Ky6uKa,
Bbl MOMy4MTE GOHYCHbIE OYKU 33 MAEANBbHYIO UMPY 1 LOGABOYHBIN PSA, CETKU.

BOHyCHbIe 04KM 3a naeanbHyo Urpy:

1000 o4koB  eC/m KOMYeCcTBO NOBOPOTOB 6osbLue CKI
5000 o4kOB  €C/IM KONM4eCcTBO NOBOPOTOB paBHO CKI1
10000 04KOB eC/I KONMYEeCTBO MOBOPOTOB MeHbLue CKI1

BOHYC 3A YPOBEHb

OuncTnTe LeNbli YPOBEHb, YCNELIHO YHUYTOXMB 3a4aHHOe YAC/I0 Cepuit,
1 nonyymte 1000 6OHYCHBIX OYKOB 3a KaXKApbli OCTABLUMNCS P, CETKN.



KOHEL, UT'PblI

ECnv nepcoHaX OKaXkeTcs Ha 1CHe3atoLLEen YacTy CeTKU WK e/ FoSI0BOSIOMKA
(pa3mep cepun) cTaHeT GosiblLe pasMepa CeTKY, TO MePCOHaX yrnameT C CeTKM
N Urpa 3aKOHYNTCS.

Korpa nrpa 3akoH4mnTCs, Ha 3KpaHe oTobpa3uTcs Bawl cyeT 1 Q.
Ho He BonHywTeCh, 370T IQ He UMEeT OTHOLLEHNWS K BalLleMy HacTosiLLeMy
K03dPUUMEHTY MHTENNEKTA.

1Q B Mrpe paccumnTbiBaeTCs C y4eToM cyieaytoLmx GakTopoB: KOMYECTBO OYKOB,
NMOMHOXEHHOE Ha YNC/0 NPOMAEHHbBIX YPOBHEN, Pa3fieNIeHHOE Ha 3HaYeHne
YPOBHS CIOXHOCTW. Hanpumep, IQ npn npoxoxaeHun ypoBHS 1 6yaeT okoso
400. A Ha ypoBHe 4 1Q 6yzet okono 600. IQ byneT 3HaYMTENTbHO MEHbLLUE,

eI Ball NepCcoHaXx ynageT C CeTKM 1 UCNosb3yeT KomaHay «[1poaomKnTb»,
4TO6bI LO06PATLCS 0O GUHANBHOIO YPOBHS. MakcumanbHbin 1Q B urpe — 999.




DENK OF STERF!

Denk je dat je slim genoeg bent om deze pittige, regenererende puzzel te
verslaan? Durf je daar een leven voor op het spel te zetten? Deze game is een
uitdagende en leuke breinbreker die wordt gespeeld op een driedimensionaal
veld, genaamd de Grid (Raster). Het stelt je probleemoplossend vermogen
danig op de proef.

Vernietig de “Playable” Qubes (speelbare kubussen) terwijl ze van het ene eind
van de Grid naar het andere rollen, maar vermijd de “Forbidden” Qubes (verboden
kubussen). Wanneer je de puzzel oplost, kun je je opmaken voor de volgende
confrontatie met de gigantische rollende Qubes. Als je faalt, word je verpletterd
of val je over de rand van de Grid.

Je krijgt IQ-punten voor het zo efficiént mogelijk elimineren van elke set Qubes
op de Grid. Als je een level hebt voltooid, moet je in het volgende level meer
Qubes elimineren en neemt de snelheid en complexiteit toe.

STANDAARDBESTURING

Richtingstoetsen personage over de Grid verplaatsen

SQUARE-toets Qube-rotatie versnellen

CROSS-toets vierkant op de Grid markeren

CROSS-toets Qube vernietigen (wanneer deze over
het gemarkeerde vierkant rolt)

TRIANGLE-toets Advantage Zone activeren. De Advantage

Zone omvat de acht Qubes grenzend aan
het oplichtende groene vierkant.
START-toets game pauzeren

Je kunt deze instellingen wijzigen in het menu Options (Opties).



QUBES (KUBUSSEN

NORMAL QUBES (NORMALE KUBUSSEN)

Normal Qubes hebben dezelfde kleur als de Grid in dat specifieke level.
Vernietig deze Qubes voor ze het einde van de Grid bereiken om te voorkomen
dat je rijen van de Grid kwijtraakt.

NORMAL QUBES MARKEREN

Je markeert een vierkant op de Grid door op de CROSS-toetste drukken.
Het gemarkeerde vierkant licht blauw op zodat je weet dat het vakje klaar
is om de volgende Qube die eroverheen rolt te vernietigen. Druk nog een
keer op de CROSS-toets om een Qube te vernietigen wanneer het over
het gemarkeerde vierkant rolt.

NORMAL QUBES VERNIETIGEN

Druk op CROSS-toets als een Normal Qube boven op een gemarkeerd
vierkant terechtkomt. De Qube zakt in de Grid waardoor de Qube verdwijnt
en je 100 punten krijgt. Dit heet het vernietigen van een Normal Qube.

Als je een Normal Qube niet vernietigt voor hij het einde van de Grid bereikt,
valt hij en kleurt een vierkant van de Block Scale rood.

ADVANTAGE QUBES (VOORDEELKUBUSSEN)
Advantage Qubes zijn groen. Deze Qubes kunnen misschien van pas komen,
afhankelijk van hoe je ze speelt.

ADVANTAGE QUBES MARKEREN
Druk op de CROSS-toets om een vierkant te markeren dat direct op de route
ligt van een Advantage Qube.




ADVANTAGE QUBES VERNIETIGEN

Je vernietigt Advantage Qubes op dezelfde manier als Normal Qubes,

maar na het vernietigen van een Advantage Qube, wordt het desbetreffende
vierkant op de Grid groen.

ADVANTAGE ZONE (VOORDEELZONE)

Druk op de TRIANGLE-toets om het Advantage-vierkant en de acht aangrenzende
Qubes op de Grid te vernietigen. Dit heet de Advantage Zone. De aangrenzende
vierkanten lichten rood op als je op de TRIANGLE-toets hebt gedrukt. Hiermee
markeer je de Advantage Zone. Door de Advantage Zones effectief te gebruiken,
kun je veel Qubes vernietigen met minimale inspanning. Echter, als een
gemarkeerd vierkant zich in de Advantage Zone bevindt, behoort dat vierkant
niet tot de Advantage Zone en wordt de Qube er direct boven niet vernietigd.

FORBIDDEN QUBES (VERBODEN KUBUSSEN)
Forbidden Qubes zijn zwart en zoals hun naam suggereert,
moet je het vernietigen van deze Qubes vermijden.

FORBIDDEN QUBES VERNIETIGEN

Als je per ongeluk een Forbidden Qube vernietigt, verdwijnt de laatste

rij van de Grid. Voor elke Forbidden Qube die je vernietigt, verdwijnt er een rij.
Wanneer er slechts Forbidden Qubes over zijn gebleven, kun je de SQUARE-toets
ingedrukt houden om ze snel van de Grid te verwijderen.

LEVELS
Er zijn in totaal acht levels, genummerd van 1 tot en met 8 plus een Eindlevel.
Het Eindlevel verschijnt pas in het menu nadat je het achtste level hebt voltooid.




TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN
(GEMIDDELD AANTAL ROTATIES)
Het Typical Rotation Number is het verondersteld maximumaantal rotaties nodig
om de speelbare Qubes weg te spelen. Er verschijnen in de rechterbovenhoek
van het scherm twee getallen als je in je eentje speelt. Het onderste getal is het
TRN en het cijfer erboven geeft het aantal rotaties weer naarmate de Qubes naar
voren rollen. Je verdient bonuspunten als je alle speelbare Qubes hebt vernietigd.
Het puntenaantal wordt gebaseerd op het aantal rotaties dat je nodig had

om de groep weg te spelen. Het tellen van de rotaties begint op het moment
dat je de eerste Qube hebt vernietigd.

BLOCK SCALE (BLOKKENSCHAAL

De witte blokjes in rechtsonder in het scherm vormen de Block Scale. De Block
Scale houdst bij hoeveel speelbare Qubes van de Grid af vallen. Voor elke Qube
die valt, kleurt één blokje van de Block Scale rood. Als alle blokjes van de Block
Scale rood zijn, mag er nog één speelbare Qube vallen voordat je de laatste

rij van de Grid verliest.

SCORE

Een eenheid Qubes die naar voren roteert op de Grid heet een "Section” (groep).
Als je een hele Section correct vernietigt zonder Forbidden Cubes te vernietigen
of Normal Qubes over de rand te laten vallen, heb je Perfect gepresteerd en krijg
je bonuspunten. Er wordt ook een extra rij aan de Grid toegevoeqgd.

De bonuspunten voor een Perfecte prestatie zijn:

1000 ptn indien het rotatie-aantal hoger ligt dan de TRN
5000 ptn indien het rotatie-aantal gelijk is aan de TRN
10.000 ptn indien het rotatie-aantal lager ligt dan de TRN



LEVEL VOLTOOID BONUS

Je voltooit een level door het vereiste aantal Sections te vernietigen.
Voor elke overgebleven rij van de Grid krijg je 1000 bonuspunten.

GAME OVER
De game komt tot een einde als het personage van de Grid valt, bijvoorbeeld als

hij op een rij van de Grid staat die verdwijnt, of wanneer de puzzel (de lengte van
een groep) langer wordt dan de lengte van de Grid.

Als het game over is, krijg je je score en IQ-punten te zien. Maak je geen zorgen,
de IQ-punten zeggen niets over je werkelijke 1Q-score.

1Q wordt berekend aan de hand van de volgende factoren: punten,
vermenigvuldigd met het aantal voltooide fases, gedeeld door een getal dat
afhankelijk is van het niveau. Het I1Q voor het voltooien van level 1is bijvoorbeeld
400. Op niveau 4 is het ongeveer 600. Het IQ is significant lager als je in een level
bent gevallen en ‘Doorgaan’ nodig had om het Eindlevel te halen. 999 is het
hoogst haalbare 1Q.



MYSL ALBO GIN!

A wiec sadzisz, ze Twoje szare komorki poradza sobie z tg regenerujaca sie
tamigtowka? Zaryzykujesz zyciem, by udowodnic swoje racje? Ta gra, w ktorej
poruszasz sie po trojwymiarowej ptaszczyznie zwanej siatka, to prawdziwe
wyzwanie, dajgce mnostwo frajdy i sprawdzajgce, jak dziatasz pod presja.

Twoim zadaniem jest niszczenie ,Playable” Qubes (aktywnych blokéw), toczacych
sie w Twoim kierunku z jednego konca siatki na drugi, oraz unikanie ,Forbidden”
Qubes (nieaktywnych blokow). Rozwigz tamigtéwke, a zachowasz zycie i stawisz
czota kolejnej fali nacierajgcych szescianéw. Porazka oznacza smierc w wyniku
zmiazdzenia lub upadku z wysokosci.

W zaleznosci od skutecznosci, z jaka eliminujesz kolejne grupy blokow,
otrzymujesz punkty 1Q. Po ukonczeniu kazdego etapu wzrasta liczba blokéw
do usuniecia, szybkosc¢ ich przesuwania sie oraz ztozonos¢ tamigtowki.

DOMYSLNE USTAWIENIA STEROWANIA

Przyciski kierunku przesuwanie postaci po siatce.
Przycisk SQUARE zwiekszenie szybkosci przesuwania sie blokdw.
Przycisk CROSS oznaczanie pola na siatce.
Przycisk CROSS niszczenie bloku (gdy znajdzie
sie na oznaczonym polu).
Przycisk TRIANGLE aktywowanie strefy przewagi. Strefa przewagi

sktada sie z o$miu blokéw sasiadujacych
ze Swiecgcym zielonym kwadratem.
Przycisk START wstrzymywanie gry.

Mozesz zmienic¢ powyzsze ustawienia w menu Opcje.



QUBES (BLOKI)
NORMAL QUBES (ZWYKLE BLOKI)
Zwykte bloki maja ten sam kolor co siatka na danym etapie.

Aby uniknac¢ utraty rzedu, zniszcz je, zanim dotrg do krawedzi na jej koricu.

OZNACZANIE ZWYKLYCH BLOKOW

Aby oznaczy¢ wybrany kwadrat na siatce, nacisnij przycisk CROSS. Oznaczony
kwadrat zacznie Swiecic¢ na niebiesko, sygnalizujgc gotowos¢ do zniszczenia bloku,
ktéry sie na nim znajdzie. Gdy tak sie stanie, ponownie nacisnij przycisk CROSS,
zeby go zniszczyc.

NISZCZENIE ZWYKLYCH BLOKOW

Gdy zwykty blok wtacza sie na oznaczony kwadrat, nacisnij przycisk CROSS,
co spowoduje jego usuniecie przez zatopienie go w siatce i przyznanie

100 punktéw. Ten proces nazywa sie niszczeniem zwyktego bloku.

Jesli nie uda Ci sie zniszczy¢ zwyktego bloku, zanim ten dotrze do krawedzi
siatki, spadnie, powodujac, ze jeden z kwadratéw na pasku blokéw zmieni
kolor na czerwony.

ADVANTAGE QUBES (BLOKI PRZEWAGI)
Bloki przewagi sg zielone. W zaleznosci od tego, jak z nimi postapisz,
moga byc zaletg lub nie lada problemem.

OZNACZANIE BLOKOW PRZEWAGI
Aby bezposrednio oznaczy¢ kwadrat na drodze zblizajgcego sie bloku przewagi,
nacisnij przycisk CROSS.




NISZCZENIE BLOKOW PRZEWAGI

Metoda niszczenia blokdéw przewagi jest taka sama jak zwyktych blokow,
jednak po zniszczeniu bloku przewagi znajdujacy sie pod nim kwadrat zacznie
Swieci¢ na zielono.

ADVANTAGE ZONE (STREFA PRZEWAGI)

Aby zniszczy¢ kwadrat przewagi oraz osiem bezposrednio przylegajacych

do niego blokdw, nacisnij przycisk TRIANGLE. Nazywa sie to strefg przewagi.

Po nacisnieciu przycisku TRIANGLE sasiadujace kwadraty zaswiecg sie na
czerwono, wskazujac strefe przewagi. Umiejetnie z niej korzystajac, mozesz tatwo
zniszczy¢ wiele blokow. Jesli jednak w strefie przewagi znajdzie sie oznaczony
kwadrat, wéwczas nie obejmie go ona swoim dziataniem, a blok znajdujacy sie
bezposrednio nad nim nie ulegnie zniszczeniu.

FORBIDDEN QUBES (NIEAKTYWNE BLOKI)
Nieaktywne bloki sg czarne i, jak sugeruje to ich nazwa, unikaj ich niszczenia.

NISZCZENIE NIEAKTYWNYCH BLOKOW

Jesli przypadkiem zniszczysz nieaktywny blok, spowoduje to zawalenie sie
ostatniego rzedu siatki (jeden rzad za kazdy zniszczony nieaktywny blok).
Gdy na siatce zostanga tylko nieaktywne bloki, nacisnij i przytrzymaj przycisk
SQUARE, aby szybko usunac je z siatki.

ETAPY

Jest tgcznie osiem etapdw ponumerowanych od 1 do 8 plus etap finatowy.
Etap finatowy nie pojawi sie w menu kontynuacji do momentu ukoriczenia
etapu 6smego.




TYPICAL ROTATION NUMBER (TR

(STANDARDOWA LICZBA OBROTQ O

Standardowa liczba obrotéw to maksymalna oczekiwana liczba obrotow
niezbednych do usuniecia aktywnych blokéw. Podczas rozgrywki dla jednego
gracza w prawym gornym rogu ekranu wyswietlajg sie dwie liczby. Dolna to SLO,
a gorna wskazuje liczbe obrotéw wykonanych przez bloki. Gdy zniszczysz
wszystkie aktywne bloki, otrzymasz punkty dodatkowe. Ich ilo$¢ zalezy od liczby
obrotéw wykonanych do momentu usuniecia danej sekcji. Naliczanie obrotow
zaczyna sie w momencie zniszczenia pierwszego bloku.

BLOCK SCALE (PASEK BLOKOW)

Biate kwadraty w prawym dolnym rogu ekranu nazywajg sie paskiem blokdéw.
Wskazuje on liczbe aktywnych blokéw, ktére moga spasc z siatki. Za kazdym
razem, gdy tak sie stanie, jeden kwadrat na pasku blokéw zmieni kolor

na czerwony. Gdy wszystkie kwadraty na pasku blokéw bedga czerwone,
mozesz dopusci¢ do utraty jeszcze jednego aktywnego bloku, zanim stracisz
ostatni rzad siatki.

WYNIK

Grupa blokéw poruszajacych sie po siatce nosi nazwe sekgji. Jesli prawidtowo
zniszczysz catg sekcje, nie usuwajac nieaktywnych blokéw ani nie dopuszczajac
do utraty standardowego bloku, zyskasz uznanie (w postaci okrzyku:
,Doskonale!"), zapewniajace punkty dodatkowe i dodajace kolejny rzad siatki.

Uznanie zapewnia nastepujaca liczbe punktéw dodatkowych:
1000 pkt gdy liczba obrotéw jest wyzsza niz SLO.

5000 pkt gdy liczba obrotéw jest réwna SLO.

10 000 pkt gdy liczba obrotéw jest mniejsza niz SLO.



BONUS ZA UKONCZENIE ETAPU

Ukonczenie etapu po skutecznym zniszczeniu wymaganej liczby sekcji daje
1000 punktoéw dodatkowych za kazdy pozostaty rzad siatki.

KONIEC GRY

Jesli staniesz na zapadajgcej sie czesci siatki lub dana tamigtowka (dtugos¢ sekcji)
bedzie dtuzsza niz siatka, postac spadnie z niej, a gra dobiegnie konca.

Wowczas wyswietli sie liczba zdobytych punktéw oraz wynik 1Q. Nie przejmu;j
sie jednak, gdy wynik 1Q okaze sie nizszy niz Twdj rzeczywisty iloraz inteligencji.

Wynik 1Q uzyskuje sie poprzez pomnozenie uzyskanych punktow przez liczbe
ukonczonych etapow, a nastepnie podzielenie przez liczbe odpowiadajaca
wybranemu poziomowi trudnosci, np. wynik 1Q za ukonczenie pierwszego
poziomu wynosi okoto 400. Na poziomie czwartym jego wartosc¢ to mniej wiecej
600. Wynik 1Q bedzie zdecydowanie nizszy, jesli na drodze do etapu finatowego
spadniesz z siatki lub skorzystasz z opcji kontynuacji. Wartosc¢ 999 jest najwyzszym
mozliwym wynikiem 1Q.



PENSA OU MIORRE!

Achas que és esperto o suficiente para enfrentar este puzzle engenhoso que
se regenera? Estas disposto a apostar a vida? Jogado num plano tridimensional
chamado Grid (Matriz), este jogo constitui um quebra-cabecas divertido

e desafiante que vai testar a tua capacidade de resolu¢ao de problemas.

Destroi os “Playable” Qubes (Qubos Interativos) enquanto se movimentam

de uma ponta a outra da Matriz e evita os “Forbidden” Qubes (Qubos Proibidos).
Resolve o puzzle e sobrevive para enfrentar uma nova vaga de Qubos gigantes
rotativos. Falha e podes ser esmagado ou lancado para fora da Matriz.

Ganhas pontos de QI conforme a eficacia com que eliminas cada vaga de Qubos
rotativos na Matriz. Apds a conclusdo de cada fase, o numero de Qubos a eliminar
aumenta, bem como a velocidade e a complexidade do puzzle.

CONTROLOS
Botdes de dire¢des movimentar personagem na Matriz
Botao SQUARE acelerar a rotacdo dos Qubos
Botdo CROSS marcar um quadrado na Matriz
Botao CROSS destruir um Qubo (quando alcanca
0 quadrado marcado)
Botdao TRIANGLE ativar uma Zona de Vantagem.
A Zona de Vantagem inclui os oito Qubos
adjacentes ao quadrado verde brilhante.
Botao START pdr 0 jogo em pausa.

Podes alterar as defini¢cdes de controlo no menu Opc¢oes.



QUBES (QUBOS)

NORMAL QUBES (QUBOS NORMAIS)
Os Qubos Normais possuem uma cor igual a da Matriz. Destroi-os antes
que cheguem ao limite para ndo perderes filas.

MARCAR QUBOS NORMAIS

Para marcar um quadrado na Matriz, prime o botao CROSS. O quadrado marcado
vai emitir uma luz azul, de modo a assinalar que esta pronto para destruir

o préximo Qubo que se encontrar sobre ele. Prime o botdo CROSS novamente
para destruir um Qubo que esteja sobre um quadrado previamente marcado.

DESTRUIR QUBOS NORMAIS

Prime o botao CROSS no momento em que um Qubo Normal alcancar

um quadrado marcado. Esse Qubo vai ser absorvido pela Matriz, dando-te
100 pontos. A isto chama-se destruir um Qubo Normal.

Se ndo destruires um Qubo Normal antes que chegue ao limite da Matriz,
vai cair, marcando a vermelho um dos quadrados na Escala de Blocos.

ADVANTAGE QUBES (QUBOS DE VANTAGEM)
Os Qubos de Vantagem s&o verdes. Podem ou nao ser benéficos,
dependendo de como os jogas.

MARCAR QUBOS DE VANTAGEM
Prime o botdo CROSS para marcar um quadrado que esteja no caminho
de um Qubo de Vantagem em movimento.

DESTRUIR QUBOS DE VANTAGEM

O método de destruicdo de Qubos de Vantagem é igual a quando destrdis
Qubos Normais. No entanto, apos a destruicdo de um Qubo de Vantagem,
0 quadrado na Matriz vai brilhar com uma cor verde.



ADVANTAGE ZONE (ZONA DE VANTAGEM)

Prime o botdo TRIANGLE para destruir um Quadrado de Vantagem, juntamente
com os oito Qubos na Matriz que Ihe estdo diretamente adjacentes. Cria-se
assim uma Zona de Vantagem. Os quadrados adjacentes brilham a vermelho
ao premires o botdao TRIANGLE, destacando a Zona de Vantagem. Se utilizares
estas zonas de forma eficaz, podes destruir varios Qubos com facilidade.

No entanto, se existir um quadrado marcado na Zona de Vantagem,

deixa de estar marcado e ndo destréi nenhum Qubo.

FORBIDDEN QUBES (QUBOS PROIBIDOS)
Os Qubos Proibidos sao pretos e, como o nome sugere, deves evitar destrui-los.

DESTRUIR QUBOS PROIBIDOS

Se destruires Qubos Proibidos por acidente, a ultima fila da Matriz desmorona-se
de acordo com a quantidade de Qubos Proibidos destruidos. Se sé restarem
Qubos Proibidos na Matriz, podes premir e manter premido o botdo SQUARE para
os retirar rapidamente.

FASES
Existem oito fases no total, numeradas de 1 a 8 e seguidas de uma Fase Final.
Esta fase so aparece no menu apés a conclusdo da oitava fase.

PICAL ROTATION NUMBER (TRN
RO PICO D 'l".‘ O NTR

O Numero Tipico de Rotacdes é o nimero maximo de rotacdes previstas para
eliminar os Qubos Interativos. Durante um jogo individual, podem ser vistos dois
numeros no canto superior direito do ecrd. O nimero em baixo corresponde ao
NTR, enquanto o nimero de cima regista as rota¢des dos Qubos em movimento.
Recebes pontos de bénus se destruires todos os Qubos Interativos. O nimero

de pontos corresponde ao numero de rota¢des necessarias para concluir a seccao.
A contagem de rotacGes inicia-se quando destrdis o primeiro Qubo.




BLOCK SCALE (ESCALA DE BLOCOS)

Os quadrados brancos no canto inferior direito do ecrd correspondem a Escala
de Blocos. Esta assinala o nimero de Qubos Interativos langados para fora

da Matriz. Por cada Qubo Interativo perdido, um dos quadrados da Escala

de Blocos fica vermelho. Se todos os quadrados na escala estiverem vermelhos,
pode cair mais um Qubo antes de perderes a ultima fila da Matriz.

~

PONTUACAO

Denomina-se Section (Seccdo) cada unidade de Qubos em movimento.

Se eliminares uma Seccao inteira sem destruir Qubos Proibidos nem deixar
cair Qubos Normais da Matriz, consegues um resultado Perfeito e ganhas
pontos de bonus, bem como uma fila adicional na Matriz.

Os pontos de bonus ganhos por resultado Perfeito sdo:
1000 pts se o numero de rotagdes for superior ao NTR
5000 pts se o numero de rotag¢des for igual ao NTR

10 000 pts se o numero de rotagdes for inferior ao NTR

BONUS DE CONCLUSAO DE FASE

Conclui uma fase inteira ao destruir o nimero necessario de Sec¢bes e ganha
1000 pontos de bénus por cada fila restante na Matriz.

A tua personagem é lancada para fora da Matriz, terminando o jogo,
se se encontrar sobre uma fila em colapso ou quando o puzzle (correspondente
ao tamanho de uma Secc¢do) se torna maior do que a propria Matriz.

Caso o jogo termine, sdo exibidos a pontuacdo e o 1Q (Ql). Mas néo te preocupes,
0 Ql ndo corresponde ao teu quociente de inteligéncia.



O QI é calculado da seguinte forma: os pontos sdo multiplicados pelo nimero

de fases concluidas, sendo o resultado dividido por um niimero correspondente
ao nivel de dificuldade. Por exemplo, o QI correspondente a concluir o nivel 1 sera
a volta de 400. No nivel 4, a volta de 600. O QI diminui de forma consideravel

se tiveres caido e “continuado” para chegar a Fase Final. 999 é o numero mais
elevado de QI que podes alcancar.




TANK — ELLERS D@R DU!

Tror du, at du er smart nok til at knaekke dette listige hovedbrud, der regenererer
sig selv? Vil du vaedde et liv pa det? Dette spil spilles pa et tredimensionelt plan,
der kaldes The Grid, og det er en udfordrende og sjov hjernevrider, der virkelig
vil afprgve din evne til at lgse problemer.

@delaeg “playable” (spilbare) Qubes, mens de ruller frem fra den ene ende af

The Grid til den anden, mens du undgar “forbidden” (forbudte) Qubes. Hvis du
lgser hovedbruddet, vil du komme videre til en ny omgang store, rullende Qubes.
Hvis du ikke lgser det, bliver du knust eller falder ud over kanten pa The Grid.

Du modtager IQ-point i forhold til, hvor effektivt du udrydder hver szt rullende
Qubes fra The Grid. Efterhanden som du gennemfarer hver bane, vil antallet
af Qubes, du skal fijerne, og hovedbruddenes tempo og kompleksitet vil stige.

STANDARDSTYRING

Retningsknapper Flyt figuren pa The Grid
SQUARE-knap Fa Qubes til at dreje hurtigere
CROSS-knap "Markér” et kvadrat pa The Grid
CROSS-knap @delaeg en Qube (nar den ruller over
det markerede kvadrat)
TRIANGLE-knap Aktivér en fordelszone. Fordelszonen

indeholder de otte Qubes, der befinder
sig ved siden af det lysende grgnne kvadrat.
START-knap Pause

Du kan aendre disse styringsindstillinger i menuen Options (Indstillinger).



NORMALE QUBES

Normale Qubes har samme farve som The Grid pa den pagaldende bane.
@delaeg disse Qubes, far de nar hen til slutningen af The Grid, for at undga
at miste raekker i det.

MARKERING AF NORMALE QUBES

Tryk pa CROSS-knappen for at “markere” et kvadrat pa The Grid. Det markerede
kvadrat vil lyse blat for at vise, at kvadratet er klar til at “@delaegge” den naeste
Qube, der ruller hen over det. Tryk pa CROSS-knappen igen for at gdeleegge

en Qube, nar den ruller over det tidligere markerede kvadrat.

ODELAGGELSE AF NORMALE QUBES

Tryk pa CROSS-knappen, nar en normal Qube ruller hen over et “markeret”
kvadrat. Sa vil denne Qube synke ned i The Grid, og den vil blive fijernet

og give dig 100 point. Dette kaldes at “edelaegge” en normal Qube.

Hvis du ikke far edelagt en normal Qube, fgr den nar hen til kanten af The Grid,
vil den falde, og et af kvadraterne pa klodsskalen vil blive rgdt.

ADVANTAGE QUBES (FORDELS-QUBES)
Fordels-Qubes er grgnne. Afhaengigt af, hvordan disse Qubes bliver spillet,
vil de muligvis vaere fordelagtige for dig.

MARKERING AF FORDELS-QUBES
Tryk pa CROSS-knappen for at “markere” et kvadrat, der ligger direkte foran
en fordels-Qube, der kommer rullende.




ODELAGGELSE AF FORDELS-QUBES

@delzeggelsesmetoden for fordels-Qubes er den samme som for normale Qubes,
men nar en fordels-Qube bliver adelagt, vil det pageeldende kvadrat pa The Grid
lyse grent.

ADVANTAGE ZONE (FORDELSZONE)

Tryk pa TRIANGLE-knappen for at gdelaegge fordelskvadratet, savel som de otte
Qubes pa The Grid, som ligger direkte op til fordelskvadratet. Dette er kendt som
fordelszonen. De tilstadende kvadrater vil lyse radt og lyse fordelszonen op, nar
du trykker pa TRIANGLE-knappen. Du kan gdelaegge mange Qubes med mininimal
indsats ved at bruge fordelszoner effektivt. Men hvis der er et “markeret” kvadrat
inde i fordelszonen, vil dette kvadrat blive frigivet fra fordelszonen og vil ikke
agdelaegge den Qube, der er lige over det.

FORBIDDEN QUBES (FORBUDTE QUBES)
Forbudte Qubes er sorte, og som deres navn antyder, bgr du undga

at gdeleegge dem.

ODELAGGELSE AF FORBUDTE QUBES

Hvis du kommer til at gdelaegge en forbudt Qube, vil den sidste raekke pa The Grid
styrte sammen for hver forbudt Qube, der bliver gdelagt. Nar der kun er forbudte
Qubes tilbage pa The Grid, kan du holde SQUARE-knappen nede for at fijerne dem
hurtigt fra The Grid.

BANER

Der eri alt otte baner nummeret fra 1 til 8 og derudover den sidste bane.

Den sidste bane bliver ikke vist i menuen Continue (Fortsaet), far du gennemfarer
den ottende bane.




TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN) (TYPISK ROTATIONSNUMMER

Det typiske rotationsnummer er det maksimale antal rotationer, du kan regne
med at skulle igennem for at fjerne de spilbare Qubes. Der er to tal oppe i det
overste hgjre hjgrne af skaermen i et spil for 1 spiller. Det nederste tal er TRN,
og tallet over det tzeller rotationerne, mens de forskellige Qubes ruller fremad.
Du far bonuspoint, hvis alle de spilbare Qubes bliver gdelagt. Antallet af point
baseres pa antallet af rotationer, det kraevede at rydde sektionen. Optaellingen
af rotationer begynder, sa snart du gdelaegger den farste Qube.

BLOCK SCALE (KLODSVAGT

De hvide kvadrater i det nederste hgjre hjorne af skeermen er Klodsvaegten.
Den tzeller antallet af spilbare Qubes, der falder af The Grid, og for hver spilbar
Qube, der falder af The Grid, vil ét kvadrat af Klodsvaegten blive rgdt. Nar alle
Klodsvaegten kvadrater er rgde, kan du lade flere spilbare Qubes falde af,

for du mister den sidste raekke af The Grid.

POINT

En enhed af Qubes, der roterer fremad pa The Grid, kaldes for en “section”
(sektion). Hvis du @delaegger en hel sektion korrekt uden at gdelaegge nogen
forbudte Qubes eller miste nogen normale Qubes ud over kanten af The Grid,
vil du opna “Perfect” (Perfekt) og fa bonuspoint, og der vil blive tilfgjet endnu
en raekke i The Grid.

Du far felgende bonuspoint for at opna “Perfect”:

1.000 point  hvis rotationstallet er hgjere end TRN
5.000 point  hvis rotationstallet er det samme som TRN
10.000 point hvis rotationstallet er mindre end TRN



BANERYDDERBONUS

Ryd en hel bane ved at klare det pakraevede antal sektioner for at fa 1.000 point
for hver resterende raekke i The Grid.

GAME OVER

Nar figuren star pa en del af The Grid, der styrter sammen, eller nar det
pagaldende hovedbrud (laengden pa en sektion) bliver laengere end laengden
pa The Grid, vil figuren falde af, og spillet vil slutte.

Dit pointtal og din “IQ" vil blive vist, nar spillet slutter. Men bare rolig, for denne
1Q har intet med din rigtige intelligenskvotient at gare.

IQ udregnes ud fra de falgende faktorer: point ganget med antallet af
gennemfgrte baner divideret med et tal knyttet til svaerhedsgraden. For eksempel
vil din 1Q for at klare bane 1 vaere pa omkring 400. P4 niveau 4 vil den vaere

pa omkring 600. Din 1Q vil blive markant lavere, hvis du falder af banen eller
bruger en “Continue” (Fortsaet) for at na til den sidste bane. 999 er den hgjeste I1Q,
du kan opna.



TENK ELLER DQ!

Tror du at du er smart nok til & greie dette utspekulerte hjernetrimspillet? Er du
villig til & ga inn med livet som innsats? Dette spillet spilles pa et tredimensjonalt
rutenett som kalles The Grid, og er en spennende og morsom hjernetrimutfordring
som setter egenskapen din til a lese problemer pa prave.

@delegg de spillbare qubene mens de ruller fra den ene enden av The Grid til den
andre, mens du unngar de forbudte qubene. Laser du oppgaven, er belgnningen
a overleve en ny runde med digre, rullende quber. Mislykkes du, blir du knust eller
tvunget utfor kanten av The Grid.

Du far 1Q-poeng basert pa hvor effektivt du eliminerer hvert sett med rullende
quber fra The Grid. Etter hvert som du rydder unna quber, gkes antallet quber
du ma fierne, og spillet begynner & ga raskere og bli vanskeligere.

STANDARDKONTROLLER
retningsknapper bevege deg pa The Grid
SQUARE-knappen sette opp farten pa quberotasjonen
CROSS-knappen merke et felt pa The Grid
CROSS-knappen gdelegge en qube nar den ruller
over et markert felt
TRIANGLE-knappen aktivere en fordelssone. Fordelssonen
inkluderer de atte qubene rundt den
gledende grgnne firkanten.
START-knappen pause

Du kan justere kontrollene i innstillingsmenyen.
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NORMAL QUBES (NORMALE QUBER)
Normale quber har samme farge som The Grid. @delegg disse for de kommer

til enden, for 4 unnga a miste rader av The Grid.

MARKERING AV NORMALE QUBER

Hvis du vil “markere” et felt pa The Grid, trykker du pa CROSS-knappen.

Det markerte feltet glader blatt for a indikere at det er klart til & adelegge

den neste quben som ruller over. Trykk pa CROSS-knappen igjen for & gdelegge
en qube nar den ruller over et markert felt.

ODELEGGING AV NORMALE QUBER

Trykk pa CROSS-knappen nar en normal qube kommer over et markert felt,
sa synker den ned i The Grid, blir gdelagt og gir deg 100 poeng. Dette kalles
a gdelegge en normal qube.

Hvis ikke du greier 8 gdelegge en normal qube fgr den nar enden av The Grid,
faller den ned, og en av firkantene nederst til hgyre blir rad.

ADVANTAGE QUBES (FORDELSQUBER)
Fordelsquber er grgnne. Avhengig av hvordan disse qubene spilles,
kan de vaere nyttige for deg, eller det stikk motsatte.

MARKERING AV FORDELSQUBER
Trykk pa CROSS-knappen for 8 markere et felt i banen
til en kommende fordelsqube.

ODELEGGING AV FORDELSQUBER
@deleggingen av en fordelsqube gjgres pa samme mate som vanlige quber,
men etter at quben er gdelagt, vil feltet pa The Grid glede grgnt.



ADVANTAGE ZONE (FORDELSSONE)

Trykk pa TRIANGLE-knappen for & gdelegge quben i fordelskvadratet og de atte
qubene rundt. Dette feltet kalles fordelssonen. De tilstgtende feltene lyser radt
nar du trykker inn TRIANGLE-knappen. Hvis du bruker fordelssoner pa effektivt
vis, kan du gdelegge mange flere quber med mindre innsats. Men hvis det

er et merket felt inni fordelssonen, blir dette feltet sluppet fri fra fordelssonen
og adelegger ikke quben som star pa det.

FORBIDDEN QUBES (FORBUDTE QUBER)
Forbudte quber er svarte, og som navnet antyder, bar du ikke gdelegge dem.

ODELEGGING AV FORBUDTE QUBER

Hvis du skulle komme i skade for & gdelegge en forbudt qube, vil den bakerste
raden av The Grid falle ned. Nar det bare er forbudte quber igjen pa brettet,
kan du holde inne SQUARE-knappen for & bevege dem kjapt bort fra The Grid.

NIVAER
Det er totalt atte nivaer i tillegg til et spesielt siste niva. Det siste nivaet dukker
ikke opp i fortsettelsesmenyen fgr du fullferer det attende.

TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN)

TYPISK ROTASJONSNUMMER
Det typiske rotasjonsnummeret er maksimalt antall rotasjoner som forventes
for & fjerne de spillbare qubene. @verst til hgyre pa skjermen under et solospill
er det to tall. Det nederste er TRN og det gverste teller antall rotasjoner qubene
gjer mens du spiller. Du far bonuspoeng hvis alle de spillbare qubene blir gdelagt.
Antallet poeng er basert pa antallet rotasjoner som matte til for a fierne dem.

Tellingen begynner nar du gdelegger den ferste quben.




BLOCK SCALE (QUBEMALER

De hvite firkantene nederst til hgyre pa skjermen er qubemaleren. Qubemaleren
teller antallet spillbare quber som har falt ned fra The Grid, og for hver avdem
blir en av firkantene rade. Nar alle de hvite firkantene har blitt rede, kan du

la ytterligere én spillbar qube falle av far du mister den siste raden pa The Grid.

En enhet med quber som roterer fremover pa The Grid kalles en seksjon.

Hvis du gdelegger en hel seksjon uten a gdelegge noen forbudte quber eller
mister noen normale quber ned fra kanten av The Grid, far du en “Perfect”
(perfekt) og bonuspoeng, i tillegg til at det blir lagt til en ekstra rad pa The Grid.

Bonuspoengene nar du far en “Perfect” er:

1000 poeng hvis rotasjonsnummeret er hgyere enn TRN
5000 poeng hvis rotasjonsnummeret er det samme som TRN
10 000 poeng hvis rotasjonsnummeret er mindre enn TRN

NIVABONUS

Fullfer et helt niva ved a fjerne pakrevd antall seksjoner, sa far du 1000
bonuspoeng for hver gjenvaerende rad pa The Grid.

SLUTTEN PA SPILLET

Nar du star pa en del av The Grid som faller, eller nar lengden av en seksjon
blir lenger enn The Grid, faller du av The Grid, og spillet er over.

Nar spillet er over, far du opp poengsummen og “IQ"-en din. Ingen grunn
til panikk, IQ-en har ingenting & gjgre med den ekte 1Q-en din.



IQ regnes ut ved hjelp av falgende faktorer: poeng multiplisert med antall nivaer
fullfert, delt pa et tall som star i forhold til vanskelighetsgraden. En IQ etter

a ha fullfert niva 1 vil for eksempel vaere pa rundt 400. Pa niva 4, er den rundt
600. IQ-en blir atskillig mindre hvis du har falt av The Grid og brukt en “Continue”
(fortsett) til a komme deg til det siste nivaet. 999 er den hgyeste 1Q-en det

er mulig a oppna.
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AJATTELE TAI KUOLE!

Arveletko olevasi riittavan fiksu haastaaksesi taman ovelan pulmatehtavan?
Pistatkd paasi pantiksi? Pelia pelataan kolmiulotteisella tasolla nimeltaan Grid.
Se on haastava ja hauska aivopahking, joka testaa ongelmanratkaisukykysi.

Tuhoa Playable Qubet (pelattavat kuutiot), kun ne vierivat Gridin yhdesta
paasta toiseen, ja valttele Forbidden Qubeja (kielletyt kuutiot). Ratkaise tehtava,
niin saat elaa ja kohdata uuden vierivien Qubejen lauman. Jos epaonnistut,
sind murskaannut tai putoat Gridin reunalta.

Saat IQ-pisteitd sen mukaan, miten tehokkaasti eliminoit vierivat Qubet pois
Gridilta. Edetessasi uusiin kenttiin Qubejen maara kasvaa, samoin pulmien nopeus
ja monimutkaisuus.

OLETUSKOMENNOT

suuntandppaimet liikuta hahmoa Gridilla

SQUARE-nappain nopeuta Quben vierimista

CROSS-nappain merkitse Gridilld oleva ruutu

CROSS-nappain tuhoa Qube (kun se vierii merkityn ruudun yli)

TRIANGLE-nappain aktivoi Advantage Zone. Advantage Zone
koostuu loistavan vihrean ruudun vieressa
olevista kahdeksasta Qubesta.

START-nappain pysayta peli

Komentoja voi muuttaa asetusvalikosta.



QUBET

NORMAL QUBET (NORMAALIT KUUTIOT)
Normal Qubet ovat samanvarisia kuin kentan Grid. Tuhoa nama Qubet ennen
kuin ne paasevat Gridin paatyyn tai menetat riveja Gridista.

NORMAL QUBEJEN MERKITSEMINEN

Voit merkita Gridilla olevan ruudun painamalla CROSS-nappadinta. Merkitty ruutu
loistaa sinisena ja on valmiina tuhoamaan seuraavan Quben, joka vierii sen yli.
Paina CROSS-nappainta uudelleen tuhotaksesi Quben, kun se vierii merkityn
ruudun yli.

NORMAL QUBEJEN TUHOAMINEN

Paina CROSS-nappainta, kun Normal Qube on merkityn ruudun kohdalla,
niin se vajoaa Gridiin. Qube tuhoutuu ja saat 100 pistetta. Tata sanotaan
Normal Quben tuhoamiseksi.

Jos et saa tuhottua Normal Qubea ennen kuin saavuttaa Gridin reunan, se putoaa
alas ja yksi Block Scalen (kuutiovaa’an) ruuduista muuttuu punaiseksi.

ADVANTAGE QUBET (ETUKUUTIOT)
Advantage Qubet ovat vihreita. Niista voi olla sinulle hyotya, riippuen siita
miten pelaat ne.

ADVANTAGE QUBEJEN MERKITSEMINEN
Paina CROSS-nappainta merkitaksesi lahestyvan Advantage Quben reitilla
olevan ruudun.

ADVANTAGE QUBEJEN TUHOAMINEN
Advantage Qubeja voi tuhota samalla tavalla kuin Normal Qubeja, mutta
Advantage Quben tuhoamisen jalkeen kyseinen Gridin ruutu loistaa vihreana.



ADVANTAGE ZONE (ETUALUE)

Paina TRIANGLE-nappainta tuhotaksesi Advantage Squaren (eturuudun) seka
sen ymparilla Gridilla olevat kahdeksan Qubea. Tama on Advantage Zone.
Viereiset ruudut loistavat punaisina, kun painat TRIANGLE-nappainta, korostaen
Advantage Zonen. Advantage Zoneja kayttamalla voit tuhota useita Qubeja
kerrallaan. Mutta jos Advantage Zonella on merkitty ruutu, se vapautetaan
Advantage Zonelta, eika se tuhoa paallaan olevaa Qubea.

FORBIDDEN QUBET (KIELLETYT KUUTIOT)
Forbidden Qubet ovat mustia ja niiden tuhoamista tulee valttaa.

FORBIDDEN QUBEJEN TUHOAMINEN

Jos vahingossa tuhoat Forbidden Quben, Gridin viimeinen rivi sortuu. Kun Gridilla
on jaljella vain Forbidden Qubeja, voit poistaa ne Gridilta nopeasti pitamalla
SQUARE-nappainta painettuna.

KENTAT

Kenttia on kahdeksan (numerot 1-8) ja niiden jalkeen on viimeinen
kenttd. Viimeinen kentta ei ilmesty valikkoon ennen kuin olet ratkaissut
kahdeksannen kentan.

TYPICAL ROTA \UMBER

(TRN) (TYYPILLI VIERAHDYSMAARA

TRN on suurin vierahdysmaara, joka Playable Qubejen tyhjentamiseen saisi
menna. Nayton oikeassa ylakulmassa on yhden pelaajan pelissa kaksi numeroa.
Alempi numero on TRN ja sen ylla on laskuri, joka laskee Qubejen vierahdykset.
Saat bonuspisteita, jos tuhoat kaikki Playable Qubet. Pistemaara riippuu
kayttamiesi vierahdysten maarasta. Vierahdysten laskeminen alkaa siita,

kun tuhoat ensimmaisen Quben.

>:0




BLOCK SCALE (KUUTIOVAAKA

Naytdn oikeassa alakulmassa olevat valkoiset ruudut ovat Block Scale. Block Scale
laskee Playable Qubeja, jotka putoavat Gridilta. Block Scalesta muuttuu yksi

ruutu punaiseksi aina kun Gridilta putoaa Playable Qube. Kun kaikki Block Scalen
ruudut ovat punaisia, seuraavasta putoavasta Playable Qubesta menetat Gridin
viimeisen rivin.

PISTEET

Gridilla yhdessa eteenpain vierivat Qubet ovat Section (ryhma). Jos tuhoat
kokonaisen Sectionin tuhoamatta yhtaan Forbidden Qubea tai pudottamatta
yhtaan Normal Qubea Gridin reunalta, saat taydellisen tuloksen, bonuspisteita
ja uuden rivin Gridiin.

Bonuspisteet taydellisesta tuloksesta ovat:

1000 Jos vierahdysmaara on suurempi kuin TRN

5000 Jos vierahdysmaara on sama kuin TRN

10 000 Jos vierahdysmaara on pienempi kuin TRN
KENTAN TYHJENNYSBONUS

Jos onnistut tyhjentamaan kentan selviamalla vaaditusta maarasta Sectioneja,
saat 1 000 bonuspistetta jokaisesta Gridissa jaljella olevasta rivista.

PELIN PAATTYMINEN
Jos pelihahmo seisoo Gridin romahtavassa kohdassa tai tehtdvasta (Sectionista)
tulee pidempi kuin Gridista, hahmo putoaa Gridilta ja peli paattyy.

Pelin paattyessa nakyviin tulevat pisteet ja Q. Ei hataa, tama 1Q ei liity mitenkaan
oikeaan alykkyysosamaaraasi.



1Q lasketaan seuraavien tekijdiden mukaan: pisteet kerrotaan tyhjennettyjen
kenttien maaralla ja jaetaan vaikeustasoon liittyvalla luvulla. Esimerkiksi tason 1
tyhjentamisesta saatu IQ on noin 400. Tasosta 4 saa noin 600. IQ on huomattavasti
pienempi, jos olet pudonnut kentalta ja jatkanut pelia paastaksesi viimeiseen
kenttaan. Suurin mahdollinen 1Q on 999.




TANK SNABBT ELLER DO!

Tror du att du ar du smart nog att knacka det har farliga pusslet som aterbygger
sig sjalvt? Skulle du vaga satsa livet pa det? Spelet spelas pa ett tredimensionellt
plan som kallas Grid (rutnatet) och satter din problemldsningsférmaga pa prov.

Forstor "Playable” Qubes (spelbara kuber) medan de tumlar fram fran ena sidan
av rutnatet till den andra, och akta dig for "Forbidden” Qubes (férbjudna kuber).
Los pusslet sa far du leva ldnge nog att stéllas infér nasta anstormning av kuber;
misslyckas sa blir du krossad eller trillar av kanten fran rutnatet.

Du bel6nas med IQ-poang baserat pa hur effektivt du forstér kuberna som ror sig
fram Over rutnatet, och for varje bana du klarar hojs tempot och svarighetsgraden
pa pusslen.

STANDARDKONTROLLER
riktningsknapparna styr karaktdren pa rutnatet
SQUARE-knappen gor att kuberna ror sig snabbare
CROSS-knappen markera en ruta pa rutnatet
CROSS-knappen forstor en kub (ndr den ar pa en markerad ruta)
TRIANGLE-knappen aktivera en Advantage Zone (fordelszon).
Fordelszonen &r atta grona kuber bredvid
en lysande gron ruta.
START-knappen pausa spelet

Du kan anpassa kontrollerna i alternativmenyn.



QUBES (KUBER)
NORMAL QUBES (NORMALA KUBER)

Normala kuber har samma farg som banans rutnat. Férstér dem innan
de nar andra anden for att inte forlora rader pa rutnatet.

MARKERA NORMALA KUBER

Tryck pa CROSS-knappen for att markera en ruta pa rutnatet. Den markerade
rutan lyser blatt for att indikera att den kan forstéra nasta kub som hamnar dar.
Tryck pa CROSS-knappen igen for att forstéra en kub nar den hamnar pa den
markerade rutan.

FORSTORA NORMALA KUBER

Tryck pa CROSS-knappen nar en normal kub hamnar pa en markerad
ruta sa sjunker den ner i rutnatet, elimineras och ger dig 100 poang.
Den har processen kallas att foérstdra normala kuber.

Om du inte forstor en normal kub innan den nar slutet av rutnatet sa trillar
den av, och da blir ett av blocken i blockmataren rott.

ADVANTAGE QUBES (FORDELSKUBER)
Fordelskuber ar gréna, och beroende pa hur de spelas kan de vara
till din for- eller nackdel.

MARKERA FORDELSKUBER
Tryck pa CROSS-knappen for att markera en ruta som en fordelskub &r pa vag mot.

FORSTORA FORDELSKUBER
Fordelskuber forstors pa precis samma satt som normala kuber, men nar
en fordelskub har forstorts borjar den rutan pa rutnatet lysa gront.




ADVANTAGE ZONE (FORDELSZON)

Tryck pa TRIANGLE-knappen for att forstora fordelsrutan och de atta kuber

pa rutnatet som ar i direkt anslutning till den - det har kallas for fordelszonen.
De intilliggande rutorna lyser rétt nar du trycker pa TRIANGLE-knappen och visar
fordelszonen. Dra nytta av fordelszoner pa ett effektivt satt sa kan du forstora
manga block utan problem. Tank pa att du kan markera en ruta i fordelszonen,
och da exkluderas den och forstor inga kuber.

FORBIDDEN QUBES (FORBJUDNA KUBER)
Forbjudna kuber ar svarta, och precis som namnet antyder far du inte
forstéra dem.

FORSTORA FORBJUDNA KUBER

Om du rakar forstéra en forbjuden kub kollapsar den sista raden av rutnatet;

du forlorar en rad per forbjuden kub. Nar det bara aterstar forbjudna kuber pa
rutnatet kan du trycka och halla in SQUARE-knappen for att snabbt fa bort dem.

BANOR
Det finns sammanlagt atta banor numrerade fran 1till 8, samt en slutlig bana.
Den slutliga banan visas inte forrén du har klarat den attonde banan.

TYPICAL ROTATION NUMBER (TRN)

(TYPISKT ROTATIONSNUMMER)
TRN ar antalet rotationer du ges for att rensa bort alla kuber i spel. | enspelarlaget
visas tva nummer 6verst i hdgra hornet: det nedre av de tva ar TRN och numret
ovanfor raknar det nuvarande antalet rotationer. Du far bonuspoang om alla kuber

i spel forstors, och antalet poang baseras pa hur manga rotationer det tog att
rensa sektionen. Rotationsrakningen paborjas sa fort du forstor den forsta kuben.




BLOCK SCALE (BLOCKMATAREN)

De vita blocken i nedre hogra hornet ar blockmataren. Den réaknar hur manga
kuber i spel som fallit av rutnatet, och for varje kub som faller av blir ett av de vita
blocken rott. Nar alla block pa blockmataren ar roda forlorar du den sista raden
pa rutnatet om en till kub faller av.

En grupp kuber som ror sig framat pa rutnatet kallas for en "Section” (sektion).
Om du lyckas forstora en hel sektion utan att forstéra nagra forbjudna kuber eller
forlora nagra vanliga kuber 6ver kanten pa rutnatet, belonas du med "Perfect”
och bonuspoang, och en ny rad tillkommer pa rutnatet.

Bonuspoangen for "Perfect” ar:

1000 podang om antalet rotationer ar hégre an TRN
5000 podng om antalet rotationer ar lika med TRN
10 000 podng om antalet rotationer ar lagre an TRN

BONUS FOR AVKLARAD BANA

Klara en hel bana genom att rensa bort de sektioner som krévs sa far
du 1000 bonuspoang for varje rad pa rutnatet som aterstar.

SPELETS SLUT

Om karaktéren star pa en kollapsande del av rutnatet, eller om det aktuella pusslet
(nuvarande sektionens langd) ar langre an hela rutnatet, kommer du att trilla
av rutnatet och spelet ar slut.

Nar spelet ar slut visas din poang och “IQ". Den 1Q som visas har ingen koppling
till din riktiga intelligenskvot, sa du behdéver inte ta den pa sa stort allvar.



1Q beréknas pa foljande satt: din poang multiplicerad med antalet avklarade
banor, delat pa ett nummer knutet till svarighetsgraden. IQ for att klara av bana
1ligger i snitt pa 400, medan bana 4 brukar ge ett snitt runt 600. IQ:n blir betydligt
lagre om du har trillat av banan och anvant en “continue” for att ta dig till den
slutliga banan. 999 ar hégsta 1Q som kan uppnas.
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2 KEWH 'H OANATO!

Nopilelg OTL eioat apKeTA €EUTIVOC VLA VOl TIDOKAAECELG AUTO TO CATAVLKO
Ty vidL ypidwv; OEAeLg va oTolxnuatioelg tn (wr oou yla auto; To Ttatyvidt
auTd, Trou TtaleTal o€ €va TPLOSLACTATO XWPO TTou ovoudletal Grid (MAgyua),
Oa TIPOKAAEDEL TO HUAAG OOU KAl Ba o€ SLAOKESATEL, EVW TIAPAAANAQ

Ba SOKIHACEL TIC LKAVOTNTEC 0oU TN AUoN Vpidwv.

Katdotpee ta «Playable» (MetakivoUpeva) Qube, kaBw¢ KuAolv ard

T0 €va akpo tou Grid (MA€ypatog) oTo AANO, VW aTtoPeVVELS Ta «Forbidden»
(Artaryopeupéva) Qube. AVoe tov ypido Kat Ba {CELS VLA VAL AVTIUETWTTIOELS
GAAN pLa eTtiBeon TV TEPAOTIWY KUALOUEVWY Qube. Av attoTtUxeL Ba o€
ouvtpiPouy ) Ba Ttéoelg amd tnv dkpn tou Grid (MAEypaToc).

Kepdilelc 1Q points (tévtoug IQ) avaAoya e TO TTOCO ATIOTEAECUATIKA
€E0NOOPEVOEG KABE OET KUALOPEVWY Qube aTd To Grid (MA€ypa). Otav
OAOKANPWVELG pLa TTioTa, 0 aplOpdg Twv Qube Ttou TIPETEL va BYAAELG ATtd

™ pEoN, AAAG Kot N Tax0TNTA KOL N TIOAUTTAOKOTNTA TwV Ypidwv auvdvovtal.

MPOKAGOPIZMENOX XEIPIZMOX

KATEUBUVTIKA KOUUTILA kivnon tou xapaktipa oto Grid (MAgyua)
kouuTti SQUARE emTdxuvon meplotpodnig tou Qube
kouuTti CROSS «ONUASEUQ» EVOC TETPAYWVOU OTO
Grid (MAéypa)
kouuTti CROSS KATaoTPOdN VOC Qube (OTav KUAGEL TIPOG
TO ONUOSEUEVO TETPAYWVO)
kouuTti TRIANGLE evepyomoinon Advantage Zone (Zwvng

MAeovektruatocg). H Advantage Zone

(Zwvn NAgovekTARATOG) TIEPIAABAVEL

Ta oKTW Qube TTOU CUVopELOLY

LE TO PWTELVO TIPACLVO TETPAYWVO.
koupTti START avon mawxvislov




Mrtopeiq va aAAGEELC AUTEC TIC pUBUIOELS XElpLopoL oto Options Menu
(Mevou Emtihoywv).

KANONIKA QUBE

Ta Kavovikd Qube €xouv To (610 Xpwua pe To Grid (MAEyua) yla auTry TNV TioTa.
Katdotpee autd Ta Qube Ttpv ptdcouv otnv akpn tou Grid (MAE€yuaTog)

yla va armtopUVELS va XAoELG Oelpég Tou Grid (MAEypaTog).

YHMAAEMA KANONIKQN QUBE

Ma va «onuadéPelg» éva tetpdywvo oto Grid (MA£ypa), tdta to kouuTti CROSS.
To onuadepEVO TETPAYWVO Ba ApXITEL VAL AQUTIEL UE UTIAE XPWHA VLA VAL
ONUATOSOTACEL OTL TO TETPAYWVO EIVAL ETOLUO VA «<KATACTPEPEL» TO ETIOEVO
Qube ToU B KUARGEL O QUTO TO TETPAYWVO. MNATa Kat TTAAL To KoupTti CROSS
VA va KaTaoTpEPeLg éva Qube dTav KUAGEL TTPOG TO TIPONYOUHEVA
ONUASEUEVO TETPAYWVO.

KATAZTPO®H KANONIKQN QUBE

Mata o kouptti CROSS otav éva Kavoviko Qube yupvdel Tavw aro éva
«ONUASEUEVO» TETPAYWVO Kal autd To Qube Ba BouAldgel péoa oto Grid
(MAgypa) eEagaviovrag auto to Qube kat divovtdg cou 100 TtOVTOUG.
AUTO Aéyetal «kataotpodr» evog Kavovikol Qube.

Av bev KoTadEPELG VA KATAOTPEWELG €va Kavovikd Qube Tiplv Gtdoel 0To TEAOG
Tou Grid (MA€ypatog), autd Ba TETEL KAl €va aTto Ta TETPAywva Tou Block Scale
(KAlpakag MmAok) Ba yivel KOKKLVO.

QUBE ME NMAEONEKTHMA
Ta Qube pe NMAgovékTnua gival pdaotva. AvaAoya L To WG Ba TaigeTe autd
Ta Qube, pumopel va oag emwdeAoOUV 1| Kal OXL.



THMAAEMA QUBE ME NMAEONEKTHMA
Mdta 1o koupTi CROSS yla va «GNUASEPELS» EVa TETPAYWVO TIOU BploKeETAL
otov 6popo evog Qube pe MAgoVEKTNUA, TTOU TIANCLALEL.

KATAZTPO®OH QUBE ME NMAEONEKTHMA

H péBodog kataotpodng twv Qube pe MNMAgovékTnua elval n (Sla pe auth
Twv Kavovikwv Qube, aAAd étav kataotpadei éva Qube pe MAeovEKTNUQ,
TO OUVKEKPLUEVO TETPAYWVO Ba apxioel va dwTilel Pe TIPACLVO XPWHAL.

ADVANTAGE ZONE (Zwvn NAgoveKTANATOG)

Mdta 1o kouputti TRIANGLE yia va kataotpéelg To Advantage Square (Tetpdywvo
e MAgoVEKTNUA), KABWE Kal Ta oKTW Qube oto Grid (MA€ypa) Tou cuvopelouv
pe To Advantage Square (Tetpdywvo pe MAgoveKTNUA). Auto AéyeTal Advantage
Zone (Zwvn MAgOVEKTAUATOC). TAl YEITOVIKA TETPAYWVA BA TTAPOUV HLa KOKKLVN
Adun, otav matnBel to kouptti TRIANGLE, Seixvovtag €tol tnv Advantage Zone
(Zwvn MAgovektpaTOC). Me TN oWOTH XPrion Twv Advantage Zones (Zwvwv

MAEOVEKTIATOC), UTTOPEIG VA KATAOTPEPELS TIEPLOOOTEPA Qube pe AtydTtepn
TPoOoTdBELa. QOTO00, €dv péoa atnv Advantage Zone (Zwvn MAEOVEKTAUATOC)
UTTAPXEL EVA «ONUASEUEVO» TETPAYWVO, TOTE AUTO Ba aTteAeuBepwOEL aTd TNV
Advantage Zone (Zwvn MAgovekTHATOC) Kat To Qube TTou BpiokeTat akplRWS
amd Tdvw Tou, 6V Ba KATAOTPADEL.

AMNATOPEYMENA QUBE
Ta Artayopeupéva Qube eivatl papa kat, OTIwG AE€L Kat To OVOUA TOUG,
OEV TIPETTEL VA TAL KATAOTPEYELG.

KATAZTPO®H ANMAITOPEYMENQN QUBE

Edv katd AdBo¢ kataoTpeelg Eva ATtayopeupévo Qube, n teAeutaia oslpd Tou
Grid (MA€ypartog) Ba katappeloel. ‘Otav €xouv peivel pdvo Amtayopsupéva Qube
oto Grid (MA&ypa), UTIOPEIC VO TTATATELS KAL VOl KPATHOEL TIATNEVO TO KOUUTTL
SQUARE yLa va Ta pigelg ypriyopa ard to Grid (MAgypa).




MIXTEZ

YTI&PXOUV GUVOALKG OKTW TT{OTEG TTOU APLBPOVV Ao TO 1 €WG TO 8, KABWG
kat pta TeAkn Miota. H TeAkn Miota 6ev Ba epdavioTel 0To continue menu
(nevol ouvéxLong TTaLXVISLOU) EXPL VO OAOKANPWOELG KAl TNV Oydon TioTa.

TYPICAL ROTATIC MBER

(TYMIKOZ APIOMO:3 PIZTPODON) (TRN)
To Typical Rotation Number (Tutttkdg AplBpog Meplotpodwv) ivat o HEYLOTOG
aplBuog eplotpodwy Tou Kabapifouv amd Tnv miota OAa ta Qube 1OV
UTtopEig va Tai&eLg. Itnv emdvw Se&Ld ywvia Tng 000vng, Katd tn SLdpKeLa
€VOG Tty VLSLoU yia T TtaikTn, uTtAPXoUV 5U0 apPLlBpol. O KATW apPLBUOG ival
7o TRN Kat apOudg amd mavw Tou HETPAEL TIG TIEPLOTPODES, KaBWE Ta Qube
KUAOUV TIPOC Ta EUTTPOC. AlvovTal UTtOVOUG TIOVTOL AV KATAoTpagdolv OAa Ta
SlaBéoipa yia tawxvidt Qube. Ot cuvoAikoi tovTol Baciovtal oTtov aplBud Twv
TIEPLOTPODPWV TIOU XPELATTNKE YLO VO KABAPIOEL Evag TOUEAG. TO HETPNHA TWV
TEPLOTPOPWV EEKLVAEL ATIO TN OTLYUN TTOU Ba KATAOTPEWPELS TO TTPpWTo Qube.

BLOCK SCALE (KAipoko MitAok)

Ta AEUKQA TETPAYWVA 0TNV KATW S€ELA ywvia TG 086vn¢ givarl to Block Scale
(KAipaka MmAoK). AuTté peTPAEL TOV aptBud Twv Slabéatpuwy oTo Ttatyvidt Qube
Tou éptouv ard to Grid (MA€ypa) Kat yio KaBe tétolo Qube Tou TéDTEL ATtd TO
Grid (MA€ypa), éva teTpdywvo Tou Block Scale (KAipakag MTTAOK) Ba KOKKLVIOEL.
‘Otav KOKKLVioouv OAa ta TETpdywva tou Block Scale (KAipakag MTAoK), UTTopEic
va adnoeLg va TtEgeL PoOvo AAA0 éva Qube Tipv XAoELG TNV TEAEUTALA OELPA TOU
Grid (MA€ypartog).




BAOMOAOTIIA

Mta povada Qube mou Kiveital tpog Ta epmtpog ato Grid (MAgypua),

Aéyetal «Top€agr. EQv KataoTpePelg owaoTd évav o0AOKANPo Topéa Xwpig

VA KATAOTPEWPELG KavEva ATtayopeupévo Qube 1 va XAoelg KATtolo Kavoviko
Qube amd Tnv dkpn tou Grid (MA€ypatog), Ba TeTUXELC TO «Perfect» (TEAELO)
Kat Ba KeEPSIOELG UTTOVOUC TIOVTOUC, EVW B TIpooTeBEL AAAN UL OELPA OTO
Grid (MA€ypa).

OL pmoévoug évToL otav TETUXELS «Perfect» (TEAELO) elval:

1.000 mtévtoL €AV 0 APLOUOC TIEPLOTPOPWV Elval peyaAUTEPOC artd To TRN
5.000 moévtoL €AV 0 APLOUOC TTEPLOTPOPWV Eival ioog pe to TRN
10.000 mévtoL €AV 0 APLOUOC TIEPLOTPOPWV Elval ULKPOTEPOG aTtd To TRN

MIMONQOYZ ONOKAHPQXHX NMIXTAZ

KaBdploe pia oAdkAnpn ttioTta XeLpL{OUEVOC HE ETTITUXIO OAOUC TOUG TOUEIC
via va kepdioelg 1.000 prtdvoug TOVToUG yLa KABE OELPA TIOU €XEL HEIVEL OTO
Grid (MA€ypa).

GAME OVER (TEAOX MAIXNIAIOY)

Av 0 xapaktipag Bpedei og éva tunpa tou Grid (MA£yUATOC) TTOU KATAPPEEL
1 6tav o ypidocg (og Evav Topéa) yivel HaKpUTEPOC ATIO TO URKog Tou Grid
(MA€ypatog), o xapaktipag Oa éoel amo to Grid (MAEyua) Kat To Trayvidt
B0 TEAELWOEL.

‘Otav TEAELWOEL TO TTALXVISL, Ba epdavioTolv n BaduoAoyia kat to «IQ». AAAA
MNV avnouxeic, To 1Q dev €xelg Kapia oxéon He TNV Ttpaypatiki Nonpoaoulvn cou.

To 1Q untoAoyideTal BATEL TwV AKOAOUBWV TTAPAYOVIWV: TWV TIOVTWV TTOU
TIOAAQTTAQGLACOVTAL LE TOV OPLOLO TWV TILOTWV TIOU €XELG TEAELWOEL, SLa TOV
apLBuo mou oxetileTal pe To eTinmedo SUOKOALQG, yla Ttapddetypa o 1Q yia tnv
oAokAnpwaon tou emumédou 1 ivat epimou 400. Xto eminedo 4, eival Tepimou



600. To IQ Ba eival oNUAVTIKA UKPOTEPO EAV EXELG TIECEL ATIO TNV TI{OTA KL
Xpnotuomoinoeg éva «continue» (ouvéxilan) yta va ¢ptdoelg otnv TeAtkn Miota.
To péyloTo 1Q Tou UToPELG va TIETUXELG, Elvat 999.




DUSUNMEZSEN OLURSUN!

Bu dolambacli ve kendini yenileyen bulmacayi ¢6zebilecek kadar akilli misin?
Hayatin Gstline bahse girer misin? Izgara (Grid) adindaki ti¢ boyutlu alanda
oynanan bu oyun, problem ¢6zme kabiliyetlerini sinayacak zorlayici ve eglenceli
bir bulmacadir.

“Oynanabilir” Kipleri, Izgaranin bir ucundan diger ucuna yuvarlanirken
“Yasak” Kuplerden kaginarak yok et. Bulmacayi ¢dzersen, yeni bir

devasa yuvarlanan Kip hiicumunu gérecek kadar yasayabileceksin.
Cozemezsen ya ezileceksin ya da 1zgaranin kenarindan asagi diiseceksin.

Izgaradaki her bir yuvarlanan kip kiimesini ne kadar etkili sekilde yok ettigine
bagli olarak 1Q puani ile 6dillendirilirsin. Her bir bélim gecildikce, temizlenmesi
gereken kuplerin sayisiyla bulmacalarin hizi ve zorlugu artar.

VARSAYILAN KONTROLLER

Yon digmeleri Karakteri 1zgarada hareket ettirir

SQUARE dugmesi Kip dénis hizini artirir

CROSS digmesi Izgaradaki bir kareyi “isaretler”

CROSS digmesi Bir klipU yok eder (isaretlenmis
karenin Ustiine yuvarlandiginda)

TRIANGLE dugmesi Avantaj Bolgesi'ni etkinlestirir.

Avantaj Bolgesi'nde parlayan
yesil kareye bitisik 8 kiip bulunur.

START digmesi Oyunu duraklatir

Bu kontrol ayarlarini, Se¢enekler MenUsi'nden (Options Menu) dedistirebilirsin.



KUPLER (QUBES)

NORMAL KUPLER (NORMAL QUBES)
Normal Kipler bélimdeki izgara ile ayni renktedir. Bu Kiipleri Izgaranin sonuna
ulasmadan yok et, yoksa 1zgaradan bir sira eksilir.

NORMAL KUPLERI iSARETLEMEK )

Izgaradaki bir kareyi “isaretlemek” icin CROSS digmesine bas. Isaretlenen kare,
Ustline yuvarlanan Kiipl “yok etmeye” hazir oldugunu géstermek icin mavi renkte
parlar. Daha 6nce isaretledigin karenin tsttne yuvarlanan bir kiipt yok etmek

icin bir daha CROSS diigmesine bas.

NORMAL KUPLERi YOK ETMEK

Bir Normal Kiip “isaretli” karenin Ustline geldiginde CROSS diigmesine
basarsan Kip, Izgaraya gomulerek yok olacak ve sana 100 puan kazandiracak.
Buna Normal KipuU “yok etmek” denir.

Izgaranin sonuna ulasmadan bir Normal Kipd yok edemezsen asagl
duser ve Blok Olcegindeki bir kare kirmiziya déner.

AVANTAJ KUPLERI (ADVANTAGE QUBES)
Avantaj Kipleri yesildir. Bu Kipler, onlari nasil oynadigina bagli olarak
sana yarar saglayabilir.

AVANTAJ KUPLERINi iSARETLEMEK
Bir Kipiin dogrudan yolu Gstunde bulunan bir kareyi “isaretlemek”
icin CROSS diigmesine bas.

AVANTAJ KUPLERINi YOK ETMEK
Avantaj Kiplerini yok etme yontemi Normal Kipler ile aynidir ama Avantaj Kipu
yok edildikten sonra Izgaradaki o kare yesil renkte parlar.



AVANTAJ BOLGESi (ADVANTAGE ZONE)

Avantaj Karesini ve Avantaj Karesinin dogrudan bitisigindeki sekiz Kipt yok etmek
icin TRIANGLE diigmesine bas. Buna Avantaj Bolgesi denir. TRIANGLE digmesine
basinca bitisikteki kareler kirmizi renkte parlayip Avantaj Bélgesini gdsterir.

Avantaj Bolgelerini etkili sekilde kullanarak az ¢cabayla ¢ok kiip yok edebilirsin.
Ancak Avantaj Bolgesinde “isaretli” bir kare varsa, o kare Avantaj Bélgesinin disinda
kahr ve Gstiindeki KipU yok etmez.

YASAK KUPLER (FORBIDDEN QUBES)
Yasak Kiipler siyah renklidir ve adindan da anlasilacagi Gzere
bu Kuplerden kaginmalisin.

YASAK KUPLERi YOK ETMEK

Eger yanlislikla bir Yasak Kiipu yok edersen, yok edilen her Yasak Kiip

icin Izgaradaki son sira yikilir. Izgarada sadece Yasak Kupler kaldiginda
onlari Izgaradan bir an 6nce géndermek icin SQUARE diigmesini basili tut.

BOLUMLER (STAGES)
1'den 8'e kadar numaralandinlmis toplam sekiz b6lim ve ek olarak bir Son Bolim
vardir. Son BAlum, sekizinci bolima bitirene kadar devam menustnde gérinmez.

TiPIK DONUS SAYISI (TYPICAL ROTATION NUMBER - TRN)

Tipik Donls Sayisi, oynanabilir Kipleri bitirmek icin beklenen maksimum

donis sayisidir. T oyunculu oyunda ekranin sag Ust kdsesinde iki sayr bulunur.
Attaki sayl TDS'dir ve Ustteki sayi ise Kipler yuvarlanirken dénusleri saymaktadir.
Eger tiim oynanabilen Kipler yok edilirse, bonus puan kazanilir. Puan miktarini
boélumu bitirmek icin gereken donis sayisi belirler. Donuslerin sayilmasi,

ilk KipU yok ettigin zaman baslar.




BLOK OLCEGI (BLOCK SCALE)

Ekranin sag alt kdsesindeki beyaz kareler Blok Olcegidir. Blok Olcegi Izgaradan
disen oynanabilir Kiip sayisini gosterir ve Izgaradan diisen her bir oynanabilir
Kip icin Blok Olcegindeki bir kare kirmiziya déner. Blok Olcegindeki tiim kareler
kirmizi olunca, Izgaradaki son sirayl kaybetmene sadece bir tane daha oynanabilir
Ktpun dasmesi kalmis demektir.

PUANLAMA

Izgarada yuvarlanan bir birim Kiipe “Kisim” (Section) denir. Hicbir Yasak Kiipu
yok etmeden veya Normal Kipleri Izgaranin kenarindan diisirmeden butin bir
Kisimi dogru sekilde yok edersen, “Mikemmel”e ulasip bonus puan kazanirsin
ve Izgaraya yeni bir sira eklenir.

“Muikemmel”e ulasinca verilen bonus puanlar:
1.000 puan DonUs sayisi, TRN'den ylUksekse
5.000 puan  DoOnUs sayisl, TRN ile esitse
10.000 puan Donus sayisi, TRN'den duslkse
BOLUM BITIRME BONUSU
Gereken kisim sayisi ile butin bélumu bitirince, Izgarada kalan her bir sira sayisi
basina 1.000 bonus puan kazanirsin.

OYUN BITTI

Karakter, Izgaranin yikilan béliminde kaldiginda veya verilen bulmaca

(Kisim uzunlugu) Izgaranin uzunlugundan daha uzun olursa, karakter Izgaradan
duser ve oyun sonlanir.

Oyun bitince puan ve “IQ" goésterilir. Ama endiselenme, IQ"'nun senin asil
Zeka Puanin (Intelligence Quotient) ile bir alakasi yoktur.



1Q su faktorler kullanilarak hesaplanir: Puan, carpi bitirilen bolimler,

b6l zorluga bagli bir sayl. Mesela 1. B6lima bitirmenin 1Q'su 400 civarinda
olacaktir. 4. Bolimde 600 civarinda olacaktir. E§er bolimden duslp Son Bolime
gec¢mek icin “devam”i kullanirsan, 1Q belirgin sekilde dustk olur. 999 erisilebilecek
en yliksek 1Q'dur.




>
PREMYSLEJ, NEBO ZEMRES!

Myslis si, Ze jsi dost chytry na to, abys zdolal tuto dabelskou a regenerujici

se logickou hadanku? A vsadil bys na to i Zivot? Hraje se na trojrozmérné herni
podloZce, které fikame grid. Tato naro¢na a zabavna logicka hra provéri tvou
schopnost fesit problémy.

Ni¢ ,hratelné” quby, které se na tebe hrnou z jednoho konce gridu na druhy,

a vyhni se ,zakazanym” qubtm. Vyie$ hadanku, abys pfeZil a mohl se postavit
dalsimu naporu obfich pohyblivych qub. KdyzZ se ti to nepodati, ceka té
rozmackani nebo pad z gridu.

Podle toho, jak efektivné eliminujes jednotlivé quby z gridu, dostavas IQ body.
S kazdou dalsi dokoncenou urovni se zvysuje pocet qubd, kterych se musis zbavit,
a také rychlost a slozitost hadanek.

VYCHOZi OVLADANI

Smérova tlacitka pohyb postavy po gridu

Tlacitko SQUARE rychlejsi rotace qubd

Tlacitko CROSS ,0znaci” ¢tverec na gridu

Tlac¢itko CROSS znici qub (kdyZ prejede pres oznaceny ctverec)
Tlacitko TRIANGLE aktivuje zénu s vyhodou. Zéna s vyhodou

zahrnuje osm qubd, které se dotykaiji zariciho
zeleného Ctverce.
Tlacitko START pozastavi hru

Nastaveni téchto ovladacich prvka mazes zménit v nabidce Options.



QUBY
NORMALNI QUBY

Normalni quby maji stejnou barvu jako grid dané urovné. Znic tyto quby dfiv,
nez se dostanou na konec gridu, abys nepfisel v gridu o radky.

0zZNACENi NORMALNICH QUBU

Pomoci tlacitka CROSS ,o0znacis” ¢tverec na gridu. Oznaceny ¢tverec bude
zarit modre, aby bylo zfejmé, Ze Ctverec je pripraveny ,znicit” dalsi qub,
ktery se na dany Ctverec dovali. Opétovnym stisknutim tlacitka CROSS znicis
qub, kdyz prejede pres oznaceny Ctverec.

NICENi NORMALNICH QUBU

Stisknutim tlacitka CROSS ve chvili, kdy se normalni qub prevaluje

nad ,0znacenym” ¢tvercem, se qub ponofi do gridu, coZ qub znici a tobé
to vynese 100 bodd. Tohle se povaZuje za ,zniceni” normalniho qubu.

Kdyz se ti nepodafi znicit normalni qub, nez dorazi ke konci gridu,
a nechas ho spadnout, jeden ze ¢tvercl Zivotd se zbarvi Cervené.

QUBY S VYHODOU
Quby s vyhodou jsou zelené. Tyto quby ti mohou pfinést vyhodu,
zalezi na tom, jak je zahrajes.

0zZNACENI QUBU S VYHODOU

Pomoci tlacitka CROSS ,0znacis” ¢tverec piimo v cesté bliZiciho se qubu
s vyhodou.

NICENi QUBU S VYHODOU
Niceni qub s vyhodou probiha stejné jako ni¢eni normalnich qubd.
Po zniceni qubu s vyhodou ale zac¢ne Ctverec zafit zelené.




ZONA S VYHODOU

Stisknutim tlacitka TRIANGLE znicis ¢tverec s vyhodou a také osm qubt na gridu,
které se primo dotykaji ¢tverce s vyhodou. Jde o prostor znamy jako zéna s
vyhodou. Kdyz stiskne$ TRIANGLE, okolni ¢tverce se rozzafi Cervené, coz zvyrazni
z6nu s vyhodou. Efektivnim vyuZitim zén s vyhodou miZzes jednoduse znicit
spoustu qubu. Pokud je ale v zéné s vyhodou ,0znaceny” ¢tverec, tento Ctverec
prestane do zény s vyhodami patfit a neznici qub pfimo nad sebou.

ZAKAZANE QUBY
Zakazané quby jsou cerné. Jak uz jejich nazev napovida, mél by ses se snazit
tyto quby neznicit.

NICENi ZAKAZANYCH QUBU

Pokud omylem znici$ zakazany qub, posledni fadek gridu se zhrouti. A tak to bude
pokracovat pfi kazdém dalsim zniceni zakdzaného qubu. KdyZ na gridu zlstanou
jen zakazané quby, muzes stisknout a podrzet tlacitko SQUARE, ktery je rychle

z gridu dostane.

UROVNE
Ve hre je celkem osm urovni ocislovanych od 1 do 8, a navic finalni droven.
Finalni droven se v nabidce neobjevi, dokud nedokoncis osmou Uroven.

TYPICKY POCET ROTACI (TYPICAL ROTATION NUMBER, TRN)

Typicky pocet rotaci uréuje maximalni pocet rotaci, které mizes provést, aby
ses zbavil(a) hratelnych qub. Pfi hie jednoho hrace vidis v pravém hornim rohu
obrazovky dvé Cisla. Spodni je TRN a ¢islo nad nim pocita rotace, kdyZ se quby
hrnou kupredu. Pokud znici$ vSechny hratelné quby, dostanes bonusové body.
Pocet bod(i zaleZi na poctu rotaci, které pred dokonéenim sekce probéhly.
Pocitani rotaci zacina v okamziku, kdy znicis qub.




ZIVOTY
Bilé ¢tverce v levém dolnim obrazovky piedstavuji tvoje Zivoty. Zivoty pocitaji
pocet hratelnych qub, které padaiji z gridu. Za kazdy qub spadly z gridu se jeden
Zivot pfebarvi do ¢ervena. KdyZ jsou viechno Zivoty ¢ervené, mizes nechat
spadnout jesté jeden hratelny qub, nez pfijdes o posledni fadek gridu.
BODOVANI
Jednotce qubd, ktera na gridu rotuje, se fika ,sekce”. Pokud se ti spravné podafri
znicit celou sekci, aniz bys znicil zakazané quby nebo nechal normalni quby
spadnou z okraje gridu, dosahnes hodnoceni ,perfect”, ziska$ bonusové body
a na gridu pribude dalsi fadek.

Bonusové body za hodnoceni ,perfect”:

1000 bodu pokud je pocet rotaci vyssi nez TRN
5000 bodd  pokud je pocet rotaci roven TRN

10 000 bodii  pokud je pocet rotaci nizsi nez TRN

S 2 2

BONUS ZA VYCISTENI UROVNE
Uroveri dokonéi$ Uspé$nym zdolanim pozadovaného poctu sekci. Ziskas 1000
bodUl za kazdou zbyvajici fadu gridu.

KONEC HRY

KdyZz tva postava stoji na hroutici se ¢asti gridu nebo pokud aktualni hadanka
(délka sekce) pfesahne délku gridu, postava z gridu spadne a hra skondi.

KdyZ hra skondi, zobrazi se ti skore a ,IQ". Ale neboj, tohle 1Q nijak nesouvisi
s tvym skutecnym inteligencnim kvocientem.



1Q se pocita nasledovné: body vynasobené poctem dokoncenych drovni
vydélené Cislem, které vychazi z obtiZznosti. Napfiklad 1Q z dokonceni 1. Grovné
bude kolem 400. Na 4. urovni to bude kolem 600. Hodnota IQ bude vyrazné nizsi,
pokud z Urovné spadnes a budes k dosazeni finalni drovné muset vyuzit tlacitko
Lcontinue” (pokracovat). Nejvyssi dosaZitelné 1Q je 999.




TORD A FEJED VAGY VEGED!

Elég dorzsolt vagy, hogy legydzd ezt az 6rdogi, 6Gnmagat Ujraépité kirakdst?
Az életed tennéd fel ra? Ezen a haromdimenzids fellileten, a racson (Grid)
zajlé jaték, szérakoztaté modon, a problémamegoldd képességedet probara
tételével dolgoztatja meg az agytekervényeidet.

Végezz a hald egyik végérél a masik felé haladé a ,jatszhatd” kockakkal, és kerdild
el a ,tiltottakat”. Oldd meg a kirakdst, hogy a rad tdmadod kockak djabb hadaval
kiizdhess meg! Ha elbuksz, a kockak 6sszezdznak vagy letaszitanak a racs szélérdl.

A jatékban IQ pontok szama attél fiigg, hogyan tavolitod el a racsrol a feléd
halado kockakat. Minden atvitt szinttel né a kockak szama, a gyorsasaga
és a kirakos komplexitasa.

ALAPBEALLITASOK

nyilgombok karakter mozgatdsa a racson

NEGYZET gomb a kockak forgasanak felgyorsitasa

KERESZT gomb eqgy kocka kijel6lése a racson

KERESZT gomb egy kocka megsemmisitése
(mikor a kijelolt négyzetre ér)

HAROMSZOG gomb el6nyzdna aktivalasa Az el6nyzdna a vilagito,
z0ld négyzettel szomszédos nyolc kocka.

START gomb jaték megallitasa

Az alapbeadllitdsokat a Bedllitasok menliben valtoztathatod meg.

KOCKAK (QUBES)
NORMAL KOCKAK
A normal kockak szine minden szinten megegyezik racs szinével. A kockakat
még azel6tt kell megsemmisitened, hogy a racs szélére érnének, és sort veszitenél
a racsbol.



NORMAL KOCKAK KIJELOLESE

A racs egy négyzetének kijeldléséhez nyomd meg a KERESZT gombot. A kijel6lt
négyzet kéken kezd vilagitani, igy jelezve, hogy ,kész" a kovetkezének odaérd
kocka megsemmisitésére. A KERESZT gomb megnyomasaval semmisitheted
meg a korabban kijelélt négyzetre éré kockat.

NORMAL KOCKAK MEGSEMMISITESE

Nyomd meg a KERESZT gombot, mikor egy normal kocka a korabban ,kijeloIt”
négyzetre ér. Igy a kocka hatastalanna valik, belestillyed a racsba, te pedig
100 ponttal gazdagodsz. Ezt jelenti egy normal kocka ,megsemmisitése”.

Ha nem sikertl egy normal kocka megsemmisitése, és az elér a racs végéig,
leesik, és a tombtdbla egyik négyzete, pirossa valik.

ELONYKOCKAK
Az elénykockak zoldek. Ezek a kockak elényds és hatranyos helyzetbe

is hozhatnak, attol fliggéen, hogyan jatszod ki 6ket.

ELONYKOCKAK KIJELOLESE
Egy, az elénykocka Utjaban lévé négyzet kijel6léséhez nyomd
meg a KERESZT gombot.

ELONYKOCKAK MEGSEMMISITESE

Az elénykockakat ugyanugy kell megsemmisiteni, mint a normal kockakat,
csak épp egy elénykocka megsemmisitése utan a racs adott négyzete zélden
fog vilagitani.




ELONYZONA

Az elénykocka és a racson kdzvetlenil mellette Iévé nyolc kocka
megsemmisitéséhez nyomd meg a HAROMSZOG gombot. Ez az elényzéna.

A HAROMSZOG gomb megnyomasaval a kapcsolddd kockak pirosan vilagitanak,
és kijelolik az elényzonat. Az elényzonat okosan hasznalva, kevesebb

munkaval tébb kockat tudsz megsemmisiteni. Ha egy ,kijelolt” négyzet van

az elényzéna Utjaban, a ramend kocka kivalik az elényzénabdl, és ezt a négyzet
nem fogja megsemmisiteni.

TILTOTT KOCKAK
A tiltott kockak feketék, és ahogy a nevikbdl kitlinik, ezeket tilos megsemmisiteni.

TILTOTT KOCKAK MEGSEMMISITESE

Ha véletlentl megsemmisitesz egy tiltott kockat, a racs utolso sora 0sszetorik.
Minden megsemmisitett tiltott kockaval egy sort veszitesz a racsbél. Ha a rdcson
mar csak tiltott kockak maradtak, a NEGYZET gomb megnyomasaval és nyomva
tartasaval gyorsithatod fel a mozgasukat, hogy elébb eljussanak a racs széléig.

SZINTEK
A jaték nyolc beszamozott szintbdl, és egy utolso szintbdl all. Az utolso szint csak
akkor jelenik meg a Folytatas meniben, ha az elétte 1évé nyolc szintet teljesitetted.

FORDULATOK ATLAGOS SZAMA

(TYPICAL ROTATION NUMBER - TRN)
A fordulatok atlagos szama alatt azt a maximum szamu fordulatot értjik,
amennyi alatt a kijatszhato kockakat meg kell semmisiteni. Az egyjatékos
modban a jaték jobb felsé sarkaban két szam talalhato. A lenti szam a TRN,
a folotte 1évé pedig a kockak altal megtett fordulatokat szamolja. A 6sszes
jatszhato kocka megsemmisitéséért pluszpont jar. Az, hogy mennyi pontot
kapsz attél fiigg, a kockak hany fordulatot tettek meg az &sszes jatszhatd kocka
megsemmisilése el6tt. A fordulatok szamolasa akkor kezdédik, mikor az elsé
kockat megsemmisited.




TOMBTABLA (BLOCK SCALE)

A képerny6 jobb also sarkaban 1évé fehér kockak alkotjak a tombtablat.

A tdmbtabla szamolja a racs szélérdl leesett, jatszhatd kockakat,

igy ha egy jatszhato kocka leesik, a tombtabla egyik kockaja pirossa valik.
Ha a tombtabla kockai mind pirosak, és még eqgy jatszhatd kockat leejtesz,
elveszited a racs utolso sorat.

PONTOZAS

A racson eldre forgd kockak egységét nevezziik ,szakasznak” (section).

Ha egyetlen tiltott kocka megsemmisitése vagy normal kocka leejtése
nélkdl sikerUl a teljes szakaszt megsemmisitened, megkapod a ,tokéletes”
(perfect) jelzést, pluszpontokat kapsz és a racsod egy sorral kiegészuil.

A tokéletes” jelzést a kdvetkezé pluszpontokkal szerezheted meg:

1000 pont Ha a fordulatok szama magasabb a fordulatok atlagos szamanal.
5000 pont Ha a fordulatok szama megegyezik a fordulatok atlagos szamaval.
10 000 pont Ha a fordulatok szama alacsonyabb a fordulatok atlagos szamanal.

SZINTTELJESITES

A szinteket Ugy teljesitheted, hogy a megadott szdmu szakaszt megsemmisited,
és igy a racs minden megmaradt soraért 1000 pluszpontot kapsz.

JATEK VEGE
Ha a karaktered a racs éppen leomld részén all, vagy az adott kirakds
(szakasz hossza) hosszabba valik, mint a racs hossza, a karaktered leesik

aracsrol, és a jaték véget ér.

A jaték végén megjelenik a pontszam és az ,1Q". De nyugi, ennek az IQ-nak
semmi kdze az igazi intelligenciahanyadosodhoz!



Az 1Q-t a kovetkezdk alapjan kalkuldlja a jaték: a pontszam szorozva a teljesitett
szintek szdmaval, osztva a nehézségi szint szamértékével. Példaul, ha egy szintet
teljesitesz, az 1Q-d korllbelll 400 leszm a negyedik szinten pedig 600. A 1Q értéke
jéval alacsonyabb lesz, ha leestél a racsrél és a ,folytatas” gomb segitségével
jutottal el az utolso szintre. A legmagasabb elérhetd 1Q 999.




MndJin Win ympeu!

MucnuTe, Ye CTe AOCTAaTbYHO YMHU [a Npean3BuKkaTte To3m KOBapeH,
Bb3CTAaHOBSABALLL Ce Mb3es1? [OTOBYW /N CTe [1a 3aJI0KUTE XUBOTA CU Ha HEro?
Tasu Urpa ce urpae Ha TpMM3MepHa PaBHNHA, HapeyeHa MpexarTa,

1 e Npeamn3BMKaTesiHa 1 3a6aBHa r1aBo6/TbCKaHNLA, KOATO LLE MOASIOXKM
Ha M3NUTaHVe yMeHNATa BY [1a pellaBaTe 3a4aun.

YHULLOXW aKTUBHUTE Ky60OBe, OKATO Ce TbPKaNnaT Hanpes, oT eANHNS Kpai

Ha MpexaTta KbM Apyrus, Kato n3bsreall ,3abpaHeHnte” kybose. Pelun nb3ena
N LWe npexXunBeeLl oLLle efHO HanafdeHre Ha OrpoOMHUTE ThpKansaLwm ce kybose.
AKO He ycreeTe, Le BM CMa)<aT Unu Le nagHeTe ot Kpas Ha MpexaTa.

Mpucbxaat ce IQ ToYKM B 3aBUCUMOCT OT TOBA KONKO ePeKTMBHO eMMUHmMpaTe
BCsIKa rpyna oT Tbpkanawm ce kybose ot Mpexara. C npeMnHaBaHeTO Ha BCeKM
eTan, 6posiT Ha KyboBeTe 3a YHULLLOXXEHME, CKOPOCTTa N CZIOXKHOCTTA Ha Mb3enuTe
ce yBeMYaBarT.

CTAHOAPTHUA KOMAHAOW

KnaBuium cbc cTpenkum NpUABMXKBAT repos Mo Mpexara

BytoH SQUARE YCKOpsiBa BbPTEHETO Ha Kyba

BytoH CROSS MapKmpa KBaapaT B MpexaTa

BytoH CROSS VHULLIOXAaBa Ky6 (koraTo ce npemectu
BbPXY MapKMpaHus kBagpar)

ByTtoH TRIANGLE aKTMBMpa 30Ha C NpegnmMcTBO. 30HaTa

C NPeaAMMCTBO BKJIKOYBa oceMTe Kyba,
CbCeHW Ha CBETeLUMS 3e1eH KBagpar.
BytoH START naysa Ha urpara

MoxeTe fa npomeHuTe HaCTpOVIKVITe Ha Te3u KoMaHAu B MeHto Options.



KYBOBE
OBUKHOBEHWU KYBOBE
OBunKHOBEHUTE KyDOO0Be Ca CbC CbLUMSA LBAT KaTo MpexaTa B To3u eTar.
YHuLoXeTe Te3n KyboBe, npean ga CTUrHaT o Kpas Ha MpexaTa,
3a [1a He 13rybute peaoBse OT Hesl.

MAPKWUPAHE HA OBMKHOBEHWU KYBOBE

3a ga Mapkupare KBagpaTt Ha MpexaTta, HaTucHeTe 6ytoHa CROSS.
MapKnpaHusT KBagpaT Le CBETHE B CMHbO, 3@ A4a CUrHANM3mMpa, 4Ye e rotos

02 YHULLLOXW cnefBaLms Ky6, KOWTO ce TbPKyJIHe BbpXy TO3M KBaaparT.
HatucHeTe oTHOBO 6yTOoHa CROSS, 3a Aa yHULLOXWUTe KyBa, KOraTo Ce TbpKy/iHe
BbPXY NpeABapUTENIHO MapKMUpaH1sa KBaapar.

YHULLOXXABAHE HA OBUKHOBEHW KYBOBE

HatucHeTe knaBuwa CROSS, korato 06MKHOBEH 3aCTaHe HaZ MapKMpaH KBaapar,
1 KyObT LWe noTbHe B MpexaTta — Taka LLe eNMUuHmupaTe To3m Kyb 1 e cnevenure
100 Toukun. ToBa ce Hapu4a "yHuLLO0XKaBaHe" Ha 0OMKHOBEH Ky6.

AKO He ycrneeTe Aa YHULLIOXUTE 0BUKHOBEH Ky0, NMpean Aa 4OCTUrHe Kpas
Ha MpexaTa, eAnH oT kBagpaTuTe Ha briok CkanaTa e cTaHe YepBeH.

KYBOBE C MPEANMCTBO
KyboBeTe ¢ NpednMCTBO Ca 3e/1eHu. B 3aBMCMMOCT OT TOBa Kak ca OTUrPaHy,
MOXXe [a B AoHecaT NpeanMcTBea.

MAPKWPAHE HA KYBOBETE C NPEOMMCTBO
HatucHete 6yToHa CROSS, 3a fa mapkumpaTe KBaApaT ANPEKTHO Ha MbTSH
Ha Habnuxkaall, Ky6 ¢ NpeanuMcTBO.



YHULLOXABAHE HA KYBOBE C MPEOVUMCTBO

MeToabT 3a pa3pyLuaBaHe Ha Ky6oBe C NPeaMMCTBO € CbLUMAT KaTo

33 06UKHOBEHUTE Ky6OBe, HO C/lef, YHULLOXaBaHeTo Ha Ky6 ¢ MpeaumcTBo,
KBaApaTbT Ha MpexaTa Liie CBETHE B 3e/1eHO.

30HA C NPEANMCTBO

HatucHete knasuwa TRIANGLE, 3a fa yHULLOXWTE KBaApaT C NPeanuMCTBO, KakTo
1 ocemTe Kyba Ha MpexaTa, KOUTO ca B HenocpeAcTBeHa 6aM30CT Ao KBagpaTta

C NpeanmMcTBo. ToBa ce Hapm4a 30Ha ¢ NpeanMcTBO. CbCcegHUTE KBaApaTH Le
CBETHAT B YepBEHO, KOraTo e HatucHaT 6yToHa TRIANGLE n e ocBeTeHa 30HaTa

C npeguMcTBo. KaTo n3nonseate ehekTMBHO 30HMTE C NPEAMMCTBO, MOXETE Aa
YHULLLOXUTE noBeye KyboBe C N0-Masiko YCUIIMS, HO ako MMa MapKMpaH KBagpat
B 30HaTa C NPeAnMCTBO, TOI LLie OTrnaAHe oT 30HaTa C NPeANMCTBO U HAMa Aa
YHULLOXW Ky6a, KOWTO € Hafj Hero.

3ABPAHEHWN KYBOBE

3abpaHeHunTe KyboBe Ca YepHU 1 KaKTo Noka3sa MMETO UM, TpsibBa aa nlbsireate
0a v yHULLLIOXKaBaTe.

YHULLOXKABAHE HA 3ABPAHEHU KYBOBE

AKO Cily4ariHO yHULLOXNTE 3abpaHeH Ky6, nocneaHnsT ped ot Mpexara Lie

ce CpyTBa Cflef, BCeKM yHULLOXeH 3abpaHeH Ky6. Korato octaHaTt camo 3abpaHeHn
Ky6oBe, MOXe fila HaTUCHeTe 1 3aabpxute 6yToHa SQUARE, 3a oa ru npemaxHeTe
6bp30 oT Mpexara.

ETANU

Mma 060 ocem etanu, Homepupanu ot 1 o 8, natc eguH GrHaneH etan.
DUHaNHUAT eTan HaAMa [a Ce NOsIBU B MEHIOTO 3a NPOAbIIKEHME, AOKATO He
npeMmnHeTe Npe3 oCMus.




TUNMNYHO POTALIMOHHO YNCJ1O (TPY

TYNMYHOTO POTALMOHHO YNCITIO € MAKCMMANHUAT 6O 3aBbpTaHNS, C KOUTO

Ce 0YaKBa [a Ce U34NCTAT KyboBeTe B Urpa. B ropHMa geceH brbf Ha ekpaHa
no BpemMe Ha urpa ¢ 1 urpay uma ase ymcna. JonHoto ymcno e TPY, a ropHoTo
noka3Ba 3aBbpTaHMATa, 4OKATO KyboBeTe ce TbpKansaT HanpeA,. [laBaT ce 60HyC
TOYKM, aKO Ce YHULLLOXAT BCMYKM aKTUBHUW KyboBe. BpoaT Ha ToukmTe 3aBUCK

OT 6p0S Ha 3aBbPTAHUSATA, HY>KHU 3a N3YNCTBAHE Ha y4acTbka. bpoeHeTo

Ha 3aBbpTaHUSATa 3aMo4YBa B MOMEHTA, B KONTO YHULLLOXUTE MbpBKS Ky6.

BJIOK CKAJIA

benvte kBagpaTtn B 4ONHNS AeceT brbil Ha ekpaHa ca bnok Ckana. bnok Ckanata
npebposiBa kyboBeTe, KOMTO NagaT OT MpeXaTa 1 3a BCeku nagHan kyd eanH
KBagpat Ha bnok CkanaTa cBeTBa B YepBeHO. KoraTo BCUYKM KBagpaTtu Ha bnok
CkanaTa CTaHaT YepBeHU, MOXeTe Aa NO03BONUTE Ha oLle eAunH Ky Aa nagHe,
npeaw fga 3arybute nocnegHus pef or Mpexara.

PE3YJITAT

lpyna ky6oBe, KOUTO Ce BbPTAT HAaMpes No MpexaTa, ce Hapuya “cekuma”.
AKO MpaBUIHO YHULLIOXNTE Lsna cekuus, 6e3 oa enuMmnHmparte 3abpaHeHn
Ky60oBe Un fa rybute HopMasiHM OT Kpasi Ha MPeXara, Le NoCTUrHeTe HUBO
,CbBbPLUEHCTBO" U LLIe cnevyennTe 6OHYC TOUKM, a KbM MpexaTa Lie 6bae
[o0aBeH oLLe eanH pea.

BoHyc ToukunTe 3a nocTuraHe Ha “CbBbpLUEHCTBO” Ca:

1000 Toukm  AKo HPOSAT Ha 3aBbpTaHUATA € NOo-BMCOK oT TPY
5000 Toukn  AKO BPOSIT Ha 3aBbPTaHUATA € paBeH Ha TPY

10 000 Toukm AKO 6POSAAT Ha 3aBbPTAHUATA € MO-Mabk oT TPY

BOHYC 3A NPEMWHABAHE HA ETAI

AKO NMpeMUVHeTe LS eTan, KaTo yCreLwHO NoKpueTe N3nckBaHus 6poii cekumu,
we cneyenute 1 000 6oHYC TOYUKM 3a BCeKM oCTaBall, pen oT MpexarTa.



KPA HA UTPATA

KoraTo repoAr cTou Ha CpyTBaLL, e y4acTbk oT MpexaTa Uiimn Korato Mb3ensT
(mbMkMHaTa Ha egHa Cekuws) cTaHe No-Abbl OT Ab/IXKMHaTa Ha MpexaTa,
repoAr e nagHe ot Mpexara 1 urpata Le 3asbpLuUin.

KoraTto urpata npuknioun, we ce nsnuwat pesyntartst n “IQ". Ho Bue
He Ce npuTecHsiBalTe - ToBa IQ HiMa Bpb3Ka C AeNCTBUTENHNS BU KOEPULIMEHT
Ha MHTENNIeHTHOCT.

1Q ce n3yncnaea Bb3 OCHOBA Ha c/iegHUTE GaKTOPW: TOYKN, YMHOXEHN No 6pos
Ha U3MUHATUTE eTanu, pa3fefieHn Ha YNCNI0, CBbP3aHM C HUBOTO Ha TPYAHOCT,
Hanpumep 1Q oT nokpuToTo HMBO 1 We e okono 400. Ha HMBO 4 e e okono 600.
1Q e e 3HaUUTENHO NO-Masko, ako U3MNaZHEeTe OT eTana v u3nosnssarte 6yToHa
“continue”, 3a 4a CTUrHeTe 40 nocneaHns etan. Hali-B1UCOKOTO Bb3MOXHO

1Q e 999 TouKN.




MYSLI ALEBO ZOMRI!

Myslite si, Ze ste dostatocne bystry na to, aby ste celili tomuto prefikanému
obnovujucemu sa hlavolamu? Ste na to ochotny stavit svoj vlastny Zivot?
Tato hra, ktora sa hra v trojrozmernej rovine zvanej mriezka, je naro¢nym
a zabavnym hlavolamom, ktory otestuje vase schopnosti riesit problémy.

Znicte ,hratelné” kocky pocas toho, ako sa kotulaju dopredu z jedného konca
mriezky na druhy a vyhybaijte sa pritom ,zadkazanym" kockam. VyrieSte hadanku
a budete celit dalSiemu prudkému utoku obrovskych kotulajucich sa kociek.

Ak zlyhate, rozdrvia vas alebo padnete z okraja mriezky.

Na zaklade efektivnosti s akou dokaZete eliminovat kazdu skupinu kotulajucich
sa kociek z mriezky, ziskate 1Q body. Po vycisteni vSetkych Urovni sa zvysi pocet
kociek, ktoré musite znicit a rychlost a zloZitost hlavolamu.

PREDVOLENE OVLADANIE

smerové tlacidla pohyb postavy na mriezke
Tlacidlo SQUARE zrychlenie otacania kocky
Tlacidlo CROSS JVvyznacenie” Stvorca na mriezke
Tlacidlo CROSS znicenie kocky (ked'sa kotula
cez vyznaceny Stvorec)
Tlacidlo TRIANGLE aktivovanie vyhodnej zony Do vyhodnej

zony spada osem kociek susediacich
s svietiacim zelenym Stvorcom.
tlacidlo START zastavenie hry

Toto nastavenie ovladania mdzete zmenit na obrazovke MoZnosti.



KOCKY
NORMALNE KOCKY

Normalne kocky maju rovnaku farbu ako mriezka v tejto rovni.
Znicte vSetky kocky eSte predtym, ako sa dostanu na koniec mriezky
a nestratte Ziadne rady mriezky.

OZNACENIE NORMALNYCH KOCIEK

Na ,vyznacenie” Stvorca na mriezke stlacte tlacidlo CROSS. Vyznaceny
Stvorec zasvieti namodro a signalizuje, Ze je pripraveny na ,znicenie” dalSej
kocky, ktora sa cezen prekotula. Stlacte tlacidlo CROSS znova a znicte kocku,

ked'sa kotula cez vyznaceny Stvorec.

ZNICENIE NORMALNYCH KOCIEK
Stlacte tlacidlo CROSS, ked sa normalna kocka otaca nad ,vyzna¢enym”
Stvorcom a tato kocka zmizne v mriezke, ¢im ju znicite a ziskate 100 bodov.

Toto sa nazyva ,znicenie” normalnej kocky.

Ak normalnu kocku neznicite predtym, ako sa dostane na koniec mriezky,
spadne z jej okraja a jeden Stvorec na stupnici blokov scervenie.

VYHODNE KOCKY
Vyhodné kocky su zelené. V zavislosti od toho, ako s tymito kockami hrate,
md&Zu ale nemusia byt pre vas vyhodné.

OZNACENIE VYHODNYCH KOCIEK

Na ,vyznacenie” Stvorca priamo v ceste bliZiace sa vyhodnej kocky stlacte
tlacidlo CROSS.

ZNICENIE VYHODNYCH KOCIEK
Sposob znicenia vyhodnych kociek je rovnaky ako pri normalnych kockach,
ale po zniceni vyhodnej kocky, sa Stvorec na mriezke rozsvieti nazeleno.




VYHODNA ZONA

Na znicenie vyhodného Stvorca ako aj smich kociek na mriezke, ktoré s nim
priamo susedia stlacte tlacidlo TRIANGLE. Toto sa nazyva vyhodna zéna.
Susediace Stvorce scerveneju, ked'stlacite tlacidlo TRIANGLE a vyhodna zéna
sa oznadi. Pri efektivnom pouzivani vyhodnej zony moézete znicit vela kociek

s mensou namahou. Ak je vo vyhodnej zéne ,vyznaceny” Stvorec, tento Stvorec
sa z vyhodnej zony uvolni a neznici kocku priamo nad nim.

ZAKAZANE KOCKY
Zakazané kocky su Cierne a ich nazov naznacuje, Ze by ste sa nemali
pokusat ich znicit.

ZNICENIE ZAKAZANYCH KOCIEK

Ak nahodou zakazanu kocku znicite, pri kazdej zni¢enej zakazanej kocke
sa zruti posledny rad mriezky. Ak su na mriezke uz len zakazané kocky,
mozZete stladit a podrzat tlacidlo SQUARE, aby ste ich z mriezky odstranili.

UROVNE

Celkovy pocet Urovni je osem a su ocislované od 1 do 8, plus konecna

uroven. Konec¢na uroven sa nezobrazi v menu pokracovania, kym nezvladdnete
6smu uroven.

TYPICKY POCET OTACOK (TRN - TYPICAL ROTATION NUMBER)

Typicky pocet otacok je maximalny pocet otacok potrebnych na odstranenie
hratelnych kociek. V pravom hornom rohu obrazovky su v hre s 1 hracom
zobrazené dve Cisla. Spodné Cislo je TRN a cislo nad nim pocita otacky pocas
toho, ako sa kocka kotula dopredu. Bonusové body sa pripiSu vtedy, ak boli
znicené vsetky hratelné kocky. Pocet bodov sa vypocita na zaklade poctu otacok
potrebnych na vycistenie jednej Casti. Pocitanie otacok zacne v momente,

kedy znicite prvu kocku.




STUPNICA BLOKOV

Biele Stvorce v pravom dolnom rohu obrazovky su stupnica blokov. Na stupnici
blokov sa pocita pocet hratelnych kociek, ktoré spadnu z mriezky a za kazdu
hratelnu kocku, ktora z mriezky spadne scervenie jeden Stvorec na stupnici blokov.
Ked'su vsetky Stvorce na stupnici blokov cervené, mozete nechat spadnut este
jednu hratelnu kocku predtym, ako pridete o posledny rad na mriezke.

ZISKAVANIE BODOV

Jednotka kociek, ktoré sa kotulaju vpred na mriezke sa vola ,sekcia”. Ak spravne
znicite cell sekciu bez znicenia zakazanych kociek alebo straty normalnych
kociek z mriezky, ziskate uroven ,dokonaly”, bonusové body a dalsi rad mriezky.

Bonusové body na dosiahnutie Grovne ,dokonaly” su:
1000 bodov ak je pocet otacok vyssi ako TRN
5000 bodov ak je pocet otacok rovny TRN

10 000 bodov ak je pocet otacok nizsi ako TRN

53 ra

BONUS ZA VYCISTENIE UROVNE

Vycistite celt Uroven tak, Ze Uspesne zvladnete potrebny pocet sekcii a ziskate
1000 bonusovych bodov za kaZzdy zostavajuci rad mriezky.

KONIEC HRY

Ak sa postava dostane na Cast mrieZky, ktora sa prave ruca, alebo ak je hlavolam
(dlzka sekcie) dIhsi ako je dizka mriezky, postava spadne z mriezky a hra sa skondi.

Ked'sa hra skondi, zobrazi sa dosiahnuty pocet bodov a ,1Q". Ale Ziadne starosti,
IQ nema Ziadny suvis s vasim skuto¢nym inteligen¢nym kvocientom.



1Q sa vypocita pomocou tychto faktorov: body vyndsobené poctom vycistenych
urovni a vydelené ¢islom vyjadrujucim naroc¢nost Urovne, napriklad 1Q za vycistenie
levelu 1 bude priblizne 400. V leveli 4 to bude asi 600. 1Q bude vyrazne nizsie,

ak ste z Urovne spadli a pouzili moZnost ,pokracovat”, aby ste sa dostali

do konecnej Urovne. Najvyssie mozné dosiahnutelné 1Q je 999.




1l
GANDESTE SAU MOR!I!

Crezi ca esti suficient de inteligent pentru a contesta acest puzzle regenerator?
Esti in stare sa pariezi cu viata? Jucat pe un plan tridimensional numit Grid,

acest joc este o provocare si foarte distractiv pentru minte, care va testa abilitatile
tale de rezolvare a problemelor.

Distruge cuburile “executabile” in timp ce se rostogolesc de la un capat

al Gridului la celalalt, evitand in acelasi timp cuburile “Interzise”. Rezolva puzzle-ul
si vei trai pentru a face fata unui alt atac al cubului imens. Esueaza si vei fi strivit
sau vei cadea de pe marginea Gridului.

Punctele IQ sunt acordate n functie de cat de eficient elimini fiecare set
de cuburi din Grid. Pe masura ce se trece de fiecare etapa, numarul de cuburi
care trebuie eliminat cat si viteza si complexitatea puzzle-urilor vor creste.

COMENZI STANDARD

butoanele directionale deplaseaza personajul pe Grid

butonul PATRAT accelereaza rotatia cubului

Butonul X “marcheaza” un patrat pe Grid

Butonul X distruge un cub (cand se rostogoleste
peste patratul marcat)

TIRUNGHI activeaza o zond Avantaj.

Zona Avantaj include cele 8 cuburi
adiacente la patratul verde stralucitor.
Butonul START pauza jocul

Poti schimba setarile de control in Options Menu. (Meniul Optiuni).



CUBURI

CUBURI NORMALE

Cuburile normale sunt de aceeasi culoare ca si gridul din acelasi nivel.
Distrugeti aceste cuburi Tnainte ca ele sa ajunga la capatul gridului pentru
a evita pierderea randurilor din Grid.

MARCAREA CUBURILOR NORMALE

Pentru a “marca” un patrat pe Grid, apasati butonul X. Patratul marcat va straluci
albastru pentru a semnala ca piesa este pregatita sa “distruga” urmatorul

cub care se roteste pe acel patrat. Apdsati din nou butonul X pentru a distruge
un cub atunci cand acesta se roteste peste pdtratul marcat anterior.

DISTRUGEREA CUBURILOR NORMALE

Apadsati butonul X cand un cub normal se roteste deasupra unui patrat “marcat”,
iar acel cub va cobori in Grid, eliminandu-I pe acel cub si atingand 100 de puncte.
Aceasta se numeste “distrugerea” unui cub normal.

Daca nu reusiti sa distrugeti un cub normal inainte de a ajunge la capatul
Gridului aceasta va cadea pe unul dintre patratele de pe Block Scale
(Scara de Bloc) si va deveni rosu.

CUBURILE AVANTAJ R
Cuburile Avantaj sunt verzi. In functie cum fti joci aceste cuburi,
ele pot sau nu pot fi benefice pentru tine.

MARCAREA CUBURILOR AVANTAJ
Apadsati butonul X pentru a “marca” un patrat direct in calea unui
Cub Avantaj care se apropie.




DISTRUGEREA CUBURILOR AVANTAJ

Metoda distrugerii pentru Cuburile Avantaj este aceeasi ca si pentru
Cuburile Normale, dar dupa ce un Cubul Avantaj este distrus, acel patrat
de pe Grid va fi verde.

ZONA DE AVANTAJ

Apadsati butonul TRIUNGHI pentru a distruge Patratul Avantaj, precum si cele

8 Cuburi din Grid care sunt direct adiacente la Patratul Avantaj. Aceasta este
cunoscutd sub numele de Zona de Avantaj. Patratele adiacente vor fi rosii atunci
cand butonul TRIUNGHI este apasat, evidentiind avantajul zonei Zona de Avantaj.
Prin utilizarea eficienta a Zonelor Avantaj, puteti distruge mai multe cuburi cu

mai putin efort. Cu toate acestea, daca exista un patrat “marcat” in Zona Avantaj,

acel patrat va fi eliberat din Zona Avantaj si nu va distruge cubul de deasupra lui.

CUBURILE INTERZISE
Cuburile interzise sunt negre si, asa cum sugereaza si numele lor,
ar trebui sa eviti distrugerea acestor cuburi.

DISTRUGEREA CUBURILOR INTERZISE

Daca distrugi accidental un Cub Interzis, ultimul rand al Gridului se va prabusi
pentru fiecare cub distrus. Cand sunt lasate doar cuburile interzise pe grid,
poti apasa butonul PATRAT pentru a le muta rapid de pe Grid.

ETAPE
Exista un numar total de 8 etape numerotate de la 1 la 8, plus Etapa Finala.
Etapa Finala nu va apdrea in meniul continuu pana cand nu veti trece de etapa 8.




NUMARUL TOTAL DE ROTATII (TRN)

Numadrul tipic de rotatie este numarul maxim de rotatii care elimina cuburile
jucate/executabile. In coltul din dreapta sus a ecranului, in timpul jocului

cu un singur jucator, exista 2 numere. Numarul inferior este TRN, iar numarul

de deasupra acestuia contorizeaza rotatiile, pe masura ce cuburile se rostogolesc
fnainte. Se primesc puncte bonus daca toate cuburile au fost distruse. Numadrul

de puncte se bazeaza pe numarul de rotatii necesar pentru a elimina/a elibera
sectiunea. Numaratoarea rotatiilor incepe in momentul in care distrugi primul cub.

BLOCK SCALE SCARA DE BLOCURI

Patratele albe din coltul din dreapta jos al ecranului reprezinta Scara de blocuri.
Scara blocului numara numadrul de cuburi care cad din Grid, iar pentru fiecare
Cub care cade din Grid, un patrat din Scara blocului va deveni rosu. Cand toate
patratele de pe Scara blocului sunt rosii, poti permite ca inca un cub sa cada
Tnainte de a pierde ultimul rand al gridului.

PUNCTAJ

O unitate de cuburi care se roteste Thainte pe Grid se numeste “sectiune”.

Daca distrugeti in mod corect o intreaga sectiunea fara a distruge cuburile
interzise sau fara a pierde orice cub normal de pe marginea Gridului, veti obtine
“Perfect” pentru a castiga puncte bonus si un alt rand al Gridului va fi adaugat.

Punctele bonus pentru realizarea scorului”Perfect” sunt:

1.000 de puncte daca numadrul de rotatii este mai mare decat TRN
5.000 de puncte daca numarul de rotatii este egal cu TRN

10.000 de puncte daca numadrul de rotatii este mai mic decat TRN



BONUSUL DE ELIMINARE A UNEI ETAPE

Eliminati o intreaga etapa, gestionand cu succes numarul necesar de sectiuni
pentru a castiga 1,000 de puncte bonus pentru fiecare excrescenta/crestere
ramasa a Gridului.

SFARSIT JOC

Cand personajul se intampla sa se afle pe o portiune care se prabuseste
a Gridului sau cand puzzle-ul furnizat (lungimea unei Sectiuni) devine mai lung
decat lungimea gridului, personajul va cddea de pe Grid si jocul se va incheia.

Dupa terminarea jocului, scorul si “IQ" vor fi afisate. Dar nu va faceti griji,
IQ-ul nu are nicio legatura cu 1Q-ul real de inteligenta.

1Q se calculeaza folosind urmatorii factori: punctele, inmultite cu numarul de etape
eliberate, impadrtite la un numar legat de nivelul de dificultate, de exemplu 1Q de la
eliberarea nivelului 1va fi in jur de 400. La nivelul 4, acesta va fiin jur de 600.1Q va
fi semnificativ mai mic daca ati cazut de pe etapa si ati folosit un “continu” pentru
a ajunge la Etapa Finala. 999 este cel mai Tnalt nivel de inteligenta realizabil.



=
MISLI ILI UMRI!

Mislis da si dovoljno pametan za ovu podmuklu obnavljajucu slagalicu?
Kladio bi se u Zivot? Ova je igra izazovna i zabavna mozgalica koja Ce testirati
tvoje sposobnosti rjeSavanja problema, a igra se na trodimenzionalnoj ravnini
zvanoj Resetka.

Unistavaj ,igrive” kocke dok se kotrljaju s jednog kraja ReSetke na drugi i izbjegavaj
,zabranjene” kocke. Rijesi slagalicu i preZivjet ¢es da bi se suocio s novom navalom
ogromnih kotrljajucih kocki. Podbaci i zgnjecit ce te ili ¢es pasti s ReSetke.

1Q bodovi dodjeljuju se na temelju uspjeSnosti uklanjanja pojedinog skupa
kotrljajucih kocki s Resetke. Kako rjesavas razine, povecava se broj kocki koje
treba ukloniti i njihova brzina te sloZenost slagalica.

ZADANE KONTROLE

gumbi za kretanje pomicanje lika na Resetki
Gumb SQUARE ubrzavanje okretanja kocke
Gumb CROSS postavljanje ,0znake" na kvadrat na Resetki
Gumb CROSS unistavanje kocke (kada prijede
preko oznac¢enog kvadrata)
Gumb TRIANGLE aktiviranje Zone pomoci. Zona pomodi

obuhvaca osam susjednih kocaka
uz svjetledi zeleni kvadrat.
Gumb START pauziranje igre

MoZete promijeniti te postavke kontrola u izborniku Opcije.



KOCKE
NORMALNE KOCKE
Normalne su kocke jednake boje kao ReSetka te razine. Unisti te kocke prije

nego dodu do kraja ReSetke da bi sprijecCio gubitak redova Resetke.

OZNACAVANJE NORMALNIH KOCKI

Pritisni gumb CROSS za postavljanje ,0znake" na kvadrat na ReSetki. Oznaceni
kvadrat svijetlit ¢e plavom bojom da bi oznacio da je kvadrat spreman za
Junistavanje” sljedece kocke koja prijede preko njega. Pritisni opet gumb CROSS
za uniStavanje kocke kada prijede preko prethodno oznacenog kvadrata.

UNISTAVANJE NORMALNIH KOCKI

Pritisni gumb CROSS kada se normalna kocka okrece iznad ,oznacenog” kvadrata
i ta ¢e kocka potonuti u ReSetku, Sto e unistiti tu kocku i donijeti ti 100 bodova.
To se zove ,unisStavanje” normalne kocke.

Ako ne uspijes unistiti normalnu kocku prije nego Sto dode do kraja Resetke,
ona Ce pasti i jedan od pravokutnika na Brojacu blokova postat ¢e crven.

POMOCNE KOCKE
Pomocne kocke zelene su boje. Ovisno o tome kako ih iskoristis, one ti mogu,
ali ne moraju pomoci.

OZNACAVANJE POMOCNIH KOCKI
Pritisni gumb CROSS za postavljanje ,0znake" na kvadrat koji se nalazi na putu
prilazece pomocne kocke.

UNISTAVANJE POMOCNIH KOCKI
Nacin unistavanja pomocnih kocki jednak je kao za normalne kocke, ali nakon
Sto unistis pomocdnu kocku, taj ¢e kvadrat na Resetki svijetliti zelenom bojom.



ZONA POMOCI

Pritisni gumb TRIANGLE za unistavanje kvadrata pomoci, kao i osam kocaka

na Resetki koje su neposredno uz kvadrat pomodi. To se naziva Zona pomaodi.
Susjedni kvadrati svijetlit ¢e crvenom bojom kada se pritisne gumb TRIANGLE,
Sto ¢e oznaciti Zonu pomodi. Ucinkovitom uporabom Zona pomocdi moZzes unistiti
puno kocki uz manji napor. Medutim, ako je unutar Zone pomaoci ,0znaceni”
kvadrat, taj ce kvadrat biti izbacen iz Zone pomodi i nece unistiti kocku koja

se nalazi izravno iznad njega.

ZABRANJENE KOCKE
Zabranjene su kocke crne boje, a kako samo ime kaZze,
te kocke ne bi trebao unistavati.

UNISTAVANJE ZABRANJENIH KOCKI
Ako slucajno unistis zabranjenu kocku, posljednji red ReSetke urusit ce se
za svaku unistenu zabranjenu kocku. Kada na ReSetki ostanu samo zabranjene

kocke, moze$ pritisnuti i drzati gumb SQUARE da bi ih brzo maknuo s ReSetke.

RAZINE
Postoji ukupno osam razina, od 1. do 8., te ZavrSna razina. Zavrsna razina nece
se pojaviti u izborniku za nastavak prije nego sto rijesis osmu razinu.

UOBICAJENI BROJ OKRETAJA (UBO)

Uobicajeni broj okretaja maksimalni je broj okretaja ocekivan za uklanjanje igrivih
kocaka. U gornjem desnom kutu zaslona tijekom igre za 1 igraca nalaze se dva
broja. Donji je broj UBO, a broj iznad njega broji okretaje kako se kocke kotrljaju
naprijed. Dodatni bodovi dodjeljuju se ako se uniste sve igrive kocke. Broj bodova
temelji se na broju okretaja koji su bili potrebni za rjeSavanje segmenta. Brojanje
okretaja pocinje kada unistis prvu kocku.
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BROJAC BLOKOVA

Bijeli pravokutnici u donjem desnom kutu zaslona predstavljaju Broja¢ blokova.
Brojac blokova broji igrive kocke koje padnu s ReSetke i za svaku igrivu kocku
koja padne s ReSetke jedan pravokutnik Brojaca blokova postaje crven. Kada svi
pravokutnici Brojaca blokova budu crveni, moze$ dopustiti da samo jos jedna
igriva kocka padne prije nego Sto izgubis posljednji red ReSetke.

BODOVANIJE

Skup kocaka koje se okrecu prema naprijed na ReSetki naziva se ,Segment”.
Ako pravilno unistis cijeli Segment bez da unistis ijednu zabranjenu kocku ili
izgubi$ normalnu kocku tako da padne s ReSetke, dobit ces rezultat ,Savrseno”
i osvojiti dodatne bodove te ¢e se dodati jos jedan red Resetke.

Dodatni bodovi za ostvarivanje rezultata ,Savrseno” iznose:
1.000 bod ako je broj okretaja veci od UBO-a

5.000 bod ako je broj okretaja jednak UBO-u

10.000 bod ako je broj okretaja manji od UBO-a

BONUS ZA RIESAVANJE RAZINE

Prijedi cijelu razinu uspjesnim rjeSavanjem potrebnog broja segmenata
da bi osvojio 1.000 dodatnih bodova za svaki preostali red ReSetke.

Kada lik stoji na dijelu Resetke koji se urusava ili kada slagalica (duljina Segmenta)
postane veca od duljine Resetke, lik ¢e pasti s ReSetke i igra je zavrSena.

Kada se igra zavrsi, prikazat ce se bodovi i ,IQ". Ali bez brige, IQ nije ni na koji nacin
povezan s tvojim stvarnim kvocijentom inteligencije.



IQ se racuna s pomocu sljedecih ¢imbenika: bodovi pomnoZeni s brojem
prijedenih razina i podijeljeni s brojem povezanim sa stupnjem tezine;
primjerice 1Q za rjeSavanje 1. razine bit ¢e oko 400. Na 4. razini bit ¢e oko 600.
1Q ce biti znatno maniji ako si pao s razine i iskoristio ,nastavi” da bi dosao
do Zavrsne razine. Najveci je moguci IQ 999.




]
MISLITE ALI UMRITE!

Mislite, da ste dovolj pametni za spopad s to zahrbtno igro, ki se vedno znova
obnavlja? Bi zanjo stavili svoje Zivljenje? Igra, ki poteka v tridimenzionalnem
prostoru z imenom mreza, predstavlja pravi zabaven izziv za moZgane,

saj bo resnicni test vase sposobnosti reSevanja ugank.

Unicite »igralne« kocke, ki se kotalijo z enega na drug konec mreze, pri emer
se izogibajte »prepovedanim«kockam. Resite uganko, da boste lahko doZiveli
nasledniji silovit napad velikanskih kotalecih se kock. Ce ne uspete, vas bodo
kocke zmeckale ali pa boste padli z mreze.

Na podlagi vase ucinkovitosti odstranjevanja posameznega niza kotalecih
se kock z mreZe vam bodo podeljene tocke IQ. Po zakljucku vsake stopnje
se zvisajo Stevilo kock, ki jih je treba uniciti, hitrost in tezavnost igre.

PRIVZETI KRMILNIKI

smerni gumbi premik lika na mrezi
Gumb SQUARE povecaj hitrost vrtenja kocke
Gumb CROSS »oznaci« kvadrat na mrezi
Gumb CROSS unici kocko (med kotaljenjem
Cez oznacen kvadrat)
Gumb TRIANGLE aktiviraj prednostno cono Prednostna

cona zajema osem kock, ki se nahajajo
poleg zeleno osvetljenega kvadrata.
Gumb START prekini igro

Nastavitev krmilnikov je mogoce spremeniti na zaslonu moznosti.



KOCKE
NAVADNE KOCKE

Navadne kocke so enake barve kot mreZa na posamezni stopniji. Te kocke
morate uniciti, preden dosezejo rob mreze, sicer izgubite vrstice v mrezi.

OZNACEVANJE NAVADNIH KOCK

Kvadrat v mreZi »oznacite« s pritiskom gumba CROSS. Oznacen kvadrat
bo modro osvetljen, kar pomeni, da je pripravljen uniciti naslednjo kocko,
ki se bo prikotalila nanj. Ponovno pritisnite gumb CROSS, da unicite kocko,
ki se prikotali cez predhodno oznacen kvadrat.

UNICEVANJE NAVADNIH KOCK

Pritisnite gumb CROSS, ko se navadna kocka obraca nad »oznacenim«
kvadratom, da kocko potopite v mreZo in jo izlocite, kar vam prinese 100 tock.
To se imenuje »unicevanje« navadne kocke.

Ce navadne kocke ne uspete uniciti, preden doseZe rob mreze in pade z nje,
se eden od kvadratov kazenske lestvice obarva rdece.

PREDNOSTNE KOCKE
Prednostne kocke so zelene barve. Te kocke vam lahko koristijo ali pa tudi ne,
odvisno od tega, kako igrate z njimi.

0ZNACEVANJE PREDNOSTNIH KOCK
Pritisnite gumb CROSS, da »oznacite« kvadrat na poti blizajoce
se prednostne kocke.

UNICEVANJE PREDNOSTNIH KOCK
Prednostne kocke unicite na enak nacin kot navadne kocke,
ko pa je prednostna kocka unicena, se kvadrat v mrezi obarva zeleno.




PREDNOSTNA CONA

Pritisnite gumb TRIANGLE, da unicite prednostni kvadrat skupaj z osmimi

kockami na mrezi, ki so v neposredni bliZini prednostnega kvadrata. To se imenuje
prednostna cona. Ob pritisku gumba TRIANGLE se bodo sosednji kvadrati obarvali
rdece in prikazali prednostno cono. Z ucinkovito uporabo prednostne cone

je mogoce z manj truda uniciti veliko kock. Ce pa se znotraj prednostne cone
nahaja »oznacen« kvadrat, bo ta izlocen iz prednostne cone in ne bo unicil kocke,
ki se nahaja nad njim.

PREPOVEDANE KOCKE
Prepovedane kocke so ¢rne barve in kot Ze njihovo ime pove, se je njihovemu
unicenju treba izogibati.

IJNIEEVANJE PREPOVEDANIH KOCK
Ce nenamerno unicite prepovedano kocko, se bo z vsako uni¢eno prepovedano
kocko zrusila ena vrstica mreze. Ko na mreZi ostanejo same prepovedane kocke,

lahko pritisnete in pridrzite gumb SQUARE, da kocke hitro umaknete z mreze.

STOPNJE
Igra ima osem stopenj od 1 do 8 in kon¢no stopnjo. Kon¢na stopnja se ne pojavi
na meniju za nadaljevanje, dokler ne zakljucite osme stopnje.

ZNACILNO STEVILO ROTACH (ZSR)

Znacilno Stevilo rotacij je najvecje Stevilo pricakovanih rotacij za unic¢enje kock,

ki so v igri. Ko igra en sam igralec, sta v zgornjem desnem kotu zaslona prikazani
dve Stevilki. Spodnja Stevilka pomeni ZSR, Stevilka nad njo pa Steje rotacije med
kotaljenjem kock. Ce unicite vse kocke v igri, pridobite nagradne tocke. Stevilo tock
je odvisno od Stevila rotacij, potrebnih za ¢iSc¢enje obmodja. Stetje rotacij se pri¢ne
v trenutku unicenja prve kocke.




KAZENSKA LESTVICA

Beli kvadratki v spodnjem desnem kotu zaslona predstavljajo kazensko lestvico.
Kazenska lestvica prikazuje Stevilo kock v igri, ki padejo z mreZe, za vsako kocko,
ki pade z mreZe, pa se en kvadratek kazenske lestvice obarva rdece. Ko so vsi
kvadratki kazenske lestvice rdeci, lahko z mreZe pade le $e ena kocka v igri,

s ¢imer izgubite Se zadnjo vrstico mreze.

REZULTAT

Skupina kock, ki se kotalijo po mreZi, se imenuje »sekcija«. Ce pravilno unicite
celotno sekcijo brez uni¢enja ene same prepovedane kocke oziroma izgube
navadne kocke, ki je padla z mreZe, doseZete »popoln« rezultat za nagradne
tocke, v mrezo pa bo dodana Se ena vrstica.

Za»popoln«rezultat boste prejeli naslednje Stevilo tock:
1.000 tock Ce je Stevilo rotacij vecje odVZ§R

5.000 tock Ce je Stevilo rotacij enako ZSR

10.000 to¢k e je Stevilo rotacij manj$e od ZSR

NAGRADA ZA DOKONCANO STOPNJO

Dokoncajte stopnjo z uspesnim unic¢enjem zahtevanega Stevila sekcij
in si prisluzite 1.000 nagradnih tock za vsako preostalo vrstico v mrezi.

KONEC IGRE

Ko lik stoji na delu mreZe, ki se seseda, ali e sestavljanka (dolZina sekcije)
postane daljSa od dolZine mreze, bo lik padel z mreZe in igra bo koncana.

Ko je igra koncana, se prikaZeta rezultat in 1Q. Brez skrbi - tale IQ nima nobene
povezave z dejanskim inteligencnim kvocientom.



1Q se izracuna na podlagi naslednjih dejavnikov: tock, pomnoZenih

s Stevilom zakljucenih stopenj, ki se nato deli s Stevilom za stopnjo teZavnosti.
Tako bo IQ za konc¢ano stopnjo 1znasal okrog 400. Na 4. stopnji pa bo IQ okrog
600. 1Q bo obcutno nizji, Se niste dokoncali stopnje in ste uporabili moznost
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