seam201 ZASADY GRY

Zanim rozpoczniesz gre dwuosobowa lub zadania dla 1 gracza, przy-
gotuj plansze: rozdziel pojemnik na dwie czesci, a nastepnie umiesé
na stole niebieska podstawke niewielkim otworem skierowanym do
gory. W otwér ten wsuri rogiem przezroczysta kostke. Dociskaj, dopoki
nie ustyszysz charakterystycznego klikniecia.

WARIANT DWUOSOBOWY

Przygotowanie
Kazdy z graczy wybiera zestaw 8 klockéw w jednym z dostepnych koloréw (czerwony lub z6tty). Oba zestawy klockéw sg
identyczne.

Cel gry
Gracze na zmiane wykonuja swoje tury, stopniowo budujgc wspdling kostke. Gre zwycieza gracz, ktéry na trzech gérnych
(widocznych) bokach kostki bedzie miat wiecej matych kwadratéw w swoim kolorze.

Jak graé
W dowolny sposéb wybierzcie gracza, ktéry rozpocznie gre. Gracze na zmiane umieszczaja w kostce po 1 klocku w swoim
kolorze.

Pamietaj e:
* Klocki nalezy uktada¢ wewnatrz kostki. Maksymalny rozmiar kostki to 4x4x4. Klocki nie moga wystawac poza ten obszar.
* Klocki musza by¢ uktadane réwno, tak aby pasowaty do kwadratowych bokéw kostki.
* Klocki po umieszczeniu w kostce muszg stac stabilnie. Nie moga sie chwiac ani przewracac innych, wczeséniej utozonych
klockow.
* Raz umieszczony klocek nie moze zmieni¢ swojego potozenia - nawet chwilowo - az do korica gry. Gracze muszg wpasowy-
wac swoje klocki w kostke, ktéra rozbudowuije sie z kazda turg gracza.

Jesli gracz nie jest w stanie umiesci¢ swojego klocka w kostce zgodnie z powyzszymi zasadami, opuszcza swoja ture, ale gra
dalej.

Zakonczenie gry
Gra koriczy sie, kiedy zaden z graczy nie jest w stanie umiescic klocka w kostce. Gracze zliczajg wéwczas kwadraty w swoim
kolorze, ktére s widoczne na trzech gérnych bokach kostki. Ten z graczy, ktéry ma ich wiecej, wygrywa gre.

OSTRZEZENIE: Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy. Istnieje ryzyko zadtawienia. Produkt nie do spozycia.
Wyprodukowano w Chinach.



seam201 ZASADY GRY

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Zanim rozpoczniesz zabawe, przygotuj kostke, usuwajgc ze srodka wszystkie klocki. Nastepnie wybierz zadanie.

Umies¢ w kostce klocki pokazane na ilustracji do zadania. W niektérych zadaniach ten etap przygotowania jest pomijany. Jesli
na ilustracji nie ma pokazanego p kowego utozenia klockéw, to zaczynasz zadanie z pusta kostka do gry.

9 Uktadaj pozostate klocki w kostce w taki sposéb, aby odwzorowaé ksztatt i rozmieszczenie koloréw przedstawione na ilustracji
do wybranego zadania.

® Zadania z pozioméw STARTER i JUNIOR wykorzystujg 8 czerwonych klockéw. Przy ich pomocy zbudujesz na wpét czerwo-
na kostke (o wymiarach 4x4x2)

® Zadania z pozioméw EXPERT, MASTER i WIZARD wykorzystujg wszystkie 16 klockéw. Przy ich pomocy zbudujesz caty
z6tto-czerwong kostke o wymiarach 4x4x4.

e Pamietaj, ze kazde zadanie ma tylko jedno prawidtowe rozwiazanie, ktére mozesz sprawdzi¢ na koricu ksigzeczki.

OSTRZEZENIE: Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy. Istnieje ryzyko zadfawienia.
Produkt nie do spozycia. Wyprodukowano w Chinach.
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