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GAME RULES
Setup & Contents

Each player receives a game board, a set of the ? puzzle pieces and 7 blockers.
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SPELREGELS
Inhoud & Voorbereiding:

Elke speler ontvangt een spelbord, een set van 9 puzzelstukken en 7 blokkers.
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2 sets of 9 colourful puzzle pieces 2setsof 7 T— 2 sets van 9 kleurrijke puzzelstukken 2 sets van 7
| 24
o blockers AS | . ) . blokkers
' ([some with white square markers on 1 side i ! [sommigen met witte markeringen aan 1 zijde,
2 s on 1 si i
i which are c:'r?ly placed face up ' 2 dobbel die alleen met deze kant naar boven
1seto X 1 - ; obbel- gebruikt magen worden vanaf
7 dice in the i layeis) stenen het tot het level)

2 square game boards

2 vierkante spelborden
How to play Het spel spelen
Ongeacht het gekozen level, gelden de volgende basisregels:

1. Rol de dobbelstenen en plaats de 7 blokkers in de vakjes die overeenkomen met de codrdinaten die op de

Regardless of the chosen level, these basic rules apply:

1. Roll the dice and place the blockers into the squares matching the 7 coordinates that appear on the dice.
2. Race your opponent to fill the empty spaces on the game board using the 9 puzzle pieces.

3. The first player to fill their game board wins the game.

The Genius Square XL can be played in 5 levels of
difficulty

As levels increase in difficulty, certain pieces cannot
be placed next to each other (although they can
still touch at the corners). To clearly indicate which
pieces cannot touch, turn the white square markers
of those specific pieces face up.

—+ all pieces can be placed next to each other.

-» C‘D and@,lcannol be placed next to each other,
m = (1),(2)and (3)cannot be placed next to each other,
- [2),@ and@ cannot be placed next to each other.
m - (1), @J.@ and @J cannot be placed next to each other.
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Competitive match

A match consists of multiple games. In the first
game, both players begin in the level (no
pieces are showing white squares markers),
When a player wins a game, they move on to the
next level and their opponent stays at

his current level.

Reroll the dice again to start the next game. The first
player to complete the @IEXE level wins the match.

Dice Possible solution  Possible solution
rolled
: Ab B2
B4 DS

| F3
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dobbelstenen verschijnen.
2. Race tegen je tegenstander en vul zo snel mogelijk a

lle lege vakjes op het spelbord met de 9 puzzelstukken.

3. De eerste speler die zijn spelbord helemaal vult, wint het spel.

De 5 moeilijkheidslevels

Naarmate de moeilijkheidslevels toenemen mogen
bepaalde stukken niet naast elkaar worden geplaatst
(de hoeken mogen wel nog raken). Om duidelijk

aan te geven welke stukken elkaar niet mogen

raken, draai je de specifieke stukken met de witte
markeringen naar boven.

=+ alle stukken mogen naast elkaar geplaatst worden.

= (1)en (2) mogen niet naast elkaar geplaatst worden.
m =5 (1).(2) en(3) mogen niet naast elkaar geplaatst worden.
-+ @;@ en @ mogen niet naast elkaar geplaatst worden.
m - (1),(2)/(3) en (4) mogen niet naast elkaar geplaatst worden.
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Duel

Een duel bestaat uit meerdere rondes. In de eerste
ronde beginnen beide spelers in het -level
(geen enkel puzzelstuk toont witte markeringen naar
boven). Wanneer een speler een ronde wint, gaat hij
naar het volgende level en blijft zijn tegenstander in
het huidige level.

Gooi opnieuw met de dobbelstenen om de
volgende ronde te starten. De speler die er
uiteindelijk in slaagt als eerste het (IR -level te
voltooien, wint het duel.

Gerolde
dobbel-
stenen
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Mogelijke oplossing

Mogelijke oplossing
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SPIELREGELN
Vorbereitung & Inhalt

Jeder Spieler erhilt ein Spielfeld, ein Set 9 farbiger Formen und 7 Blocker.

(o] o]

2 x Sets von 9 farbigen Formen

"
2 x 7 Blocker

{manche haben weille Muster auf einer Seite,
welche mur im bxis zum -Level

nach oben zeigen)

2 x Spielbrett

So wird gespielt

Unabhingig vom Level lauten die Spielregeln:

1. Wirf alle Wiirfel und platziere die 7 Blocker entsprechend der Koordinaten auf dem Spielfeld.

2. Lsse die Herausforderungen so schnell wie maglich, indem du alle Formen auf dem Spielfeld platzierst. Du
hast es geschafft? Stoppt diese Runde und startet neu: Der Gewinner spielt eine Challenge des hoheren
Levels. Wer alle 5 Level geschafft hat, ist der Sieger!

REGLES DU JEU
Contenu et mise en place :

Chaque joueur prend un plateau de jeu, un jeu de neuf pieces de couleurs différentes et sept cylindres
neutres, Les sept dés spéciaux sont placés entre les joueurs.

ar | B2 T
E5 | F2 : )
+ 2 jeux de 9 pieces de formes et de 2 jeux
| s couleurs différentes de 7 cylindres
(certaines piéces ont sur leur verso des bords feutres
7 deés blancs, ces faces seront utilisées pour jouer du
speciaux niveau jusqu'au niveau )

2 plateaux de jeu de couleurs différentes
Comment jouer
Les régles ci-dessous s'appliquent quel que soit le niveau de jeu choisi :
1. L'un des deux joueurs lance les sept dés simultanément. Chaque joueur place ses sept cylindres neutres
sur le plateau de jeu aux coordonnées indiquees par les dés.

2. La partie peut débuter ! Vous devez compléter votre plateau de jeu avant votre adversaire en placant vos
neuf pieces a l'intérieur.

3. Wer zuerst das Spielfeld gefiillt hat, gewinnt.

3. Le premier joueur a y parvenir met immediatement fin a la manche et I'emporte.

The Genius Square XL kann in 5 verschiedenen
Schwierigkeitsstufen gespielt werden

Mit steigendem Schwierigkeitsgrad diirfen bestimmte
Spielsteine nicht mehr nebeneinander platziert werden
(obwohl sie sich an den Ecken noch beriihren dirfen).
Um deutlich zu machen, welche Spielsteine sich
beriihren diirfen, sollten diese mit dem weiBen Muster
nach oben gedreht werden.

= Alle Spielsteine diirfen sich beriihren.

-+ (1) und (2) diirfen sich nicht beriihren.
CIZD) - @@ und @) diirfen sich nicht berihren.
- (2).(3) und (&) dilrfen sich nicht beriihren.
m - (1),(2),(3) und (4) diirfen sich nicht beriihren.

@ @ ® @ ]
E = OF

Duellmodus

Ein Spiel besteht aus mehreren Partien. Im ersten
Spiel beginnen beide Spieler mit dem -Level
(keine Steine zeigen weille Muster).

Wenn ein Spieler eine Partie gewinnt, steigt er zum
nachsten Level auf, der Gegner bleibt in seinem

aktuellen Level.

Um die nachste Partie zu beginnen, wird erneut

gewdlirfelt. Der erste Spieler, der das QI -Level

geschafft hat, gewinnt das Spiel.

wirf die
Wiirfel

Magliche Losung

Mégliche Lasung (EGEDY
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Les cing niveaux de difficulté du jeu :
Choisissez le niveau de difficulté auquel vous
souhaitez jouer comme présenté ci-apres. Selon
le niveau choisi, aucun cété de certaines piéces
ne pourra étre en contact (les coins de ces piéces
pourront en revanche se toucher). Afin d'identifier
facilement ces piéces, retournez-les sur leur cote
avec des bords blancs. Elles devront étre posées
sur le plateau de jeu bords blancs apparents.

=+ L'ensemble des piéces peut &tre en contact.

- '@J!t@ne doivent pas étre en contact.

m -3 (‘D.Lé) Et{::__{)ne doivent pas étre en contact.
m - '®.(_3}u@:}ne doivent pas étre en contact.
—

\,‘L\l.(_f\ . (3) et @) ne doivent pas &tre en contact.
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Jouer en mode tournoi :

Un tournoi consiste a jouer plusieurs manches afin
de déterminer le vainqueur de la partie.

Lors de la premiére manche, chaque joueur débute
au niveau . Le vainqueur d'une manche
jouera la suivante en appliquant les régles du niveau
supérieur tandis que son adversaire restera a son
niveau de difficulté actuel.

Le premier joueur a remporter une manche du
niveau (X remporte la partie.

Resultat

du lancer
de dés

Exemple de solution du
niveau

Exemple de solution du

niveau (X5
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Contenido y configuracion:

REGLAS DEL JUEGO

Cada jugador recibe un tablero de juego, un set de 9 fichas de rompecabezas y 7 bloqueadores.

ABCDEF

| A&

1setde
7 dados

2 tableros de juego cuadrados
Cémo jugar
Independientemente del nivel elegido, se aplican estas reglas basicas:

_ss| F2 |

2setsde 7
blequeadores

2 sets de 9 fichas de rompecabezas de colores

{algunas con marcadores cuadrados blancas
an 1 cara, que solo se pueden colocar boca
arriba en los niveles EY maGo Bl

1. Tira el dado y coloca los blogueadores en las casillas que coincidan con las 7 coordenadas que aparecen

en el dado.

2. Compite con tu contrincante por completar los espacios vacios del tablero de juego utilizando las 9 fichas

de rompecabezas.

3. El primer jugador que complete su tablero gana el juego.

REGRAS DO JOGO

Contetdo e preparacao:

Cada jogador recebe um tabuleiro de joge, um conjunto de 9 pecas de puzzle e 7 bloqueadores.

A'Ii B2

issi F2

| a8

2 tabuleiros de jogo quadrados
Como jogar

ncai D&

1 conjunto
de 7 dados

e

(m] [m)f]

2 conjuntos de 9 pegas de puzzle coloridas 2 conjuntos de

; 7 bloqueadores
{algumas com marcadores quadrados branicos

em | dos lados, que s6 sao colocados com a
face para cima nos niveis e ]

Independentemente do nivel escolhido, aplicam-se as regras basicas sequintes:

1. Lanca o dado e coloca os bloqueadores nos quadrados que correspondem as 7 coordenadas

apresentadas no dado.

2. Compete com o teu adversario para preencherem os espacos vazios no tabuleiro de jogo utilizando as 9

pecas do puzzle.

3. O primeiro jogador a preencher todo o tabuleiro ganha o jogo.

Genius Square XL puede jugarse en 5 niveles de
dificultad
A medida que los niveles aumentan en dificultad,
algunas fichas no pueden colocarse unas junto
a otras (aunque pueden seguir tocandose en los
extremos). Para indicar claramente qué fichas no
pueden tocarse, pon boca arriba los marcadores
cuadrados blancos de esas fichas concretas.
- todas las fichas pueden colocarse una al lado
de la otra.
- (1) y(2)no pueden colocarse una al lado de la otra.

m" @,@y @no pueden colocarse una al lado de la otra.

"’ @.@y@m pueden colocarse una al lado de la otra.
QXD -+ ).2,3)y@no pueden colocarse una al lado de la otra.

)] @ [m]
23
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Partida de competicién

Una partida consta de varios juegos.

En el primer juego, ambos jugadores comienzan

en el nivel (ninguna ficha muestra
marcadores cuadrados blancos). Cuando un jugador
gana un juego, pasa al siguiente nivel y su oponente
se queda en el nivel actual.

Vuelve a tirar los dados para empezar el

siguiente juego. El primer jugador que complete

el nivel (IXED gana la partida.

Posible solucion Paosible solucion
Dados i
tirados
T ABCDEF
|as| B2|
E I 1]
B4 | [Ds |
| D2 | El |
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O Genius Square XL pode ser jogado em 5 niveis
de dificuldade
A medida que a dificuldade aumenta com os niveis,
deixa de ser possivel colocar algumas pecas ao lado
umas das outras (embora ainda possam tocar-se nos
cantos). Para indicar claramente quais as pecas que
nao se podem tocar, vira os marcadores quadrados
brancos dessas pecas especificas para cima.

= todas as pecas podem ser colocadas umas ao lade

das outras.

— (1) e(2) nio podem ser colocadas uma ao lada da outra.
m - (1).(2)e(3)ndo podem ser colocadas uma ao lado da outra,
-(2).(3)e(8)nso podem ser colocadas uma ac lado da outra.
G e D 5(1),(2).(3) e @)no podem ser colocadas uma 30 lado da outra,

@ @ ©)] @

(m] ()] [m)

Jogo competitivo

Um jogo & comporto por uma serie de partidas. Na
primeira partida, ambos os jogadores comecam

no nivel (ndo ha pecas com marcadores
quadrados brancos). Quando um jogador vence
uma partida, passa para o nivel seguinte e o seu
adversario mantém-se no nivel em que estava.
Volta a lancar os dados para iniciar a partida
seguinte. O primeiro jogador a terminar

o nivel vence o jogo.

Possivel solucao Possivel solugao

Dados
lancados
;.ﬁb . B2 .
[32] [ee]
EID! | ”E'I
|F3 |

) 2022-2023 SMART nv



O

SGHP 004-A
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SGHP 004-E

SPARE PARTS

OC

O

SGHP 004-B

SGHP 004-F

| EEE OO0

SGHP 004-C SGHP 004-D

SGHP 004-G SGHP 004-H SGHP 004-1
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SGHP 004-J

SGHP 004-N

o hwwpn-

s

SGHP 004-K SGHP 004-L SGHP 004-M
SGHP 004-O0 SGHP 004-P SGHP 004-Q
ABCDEF ABCDEF

1

2

3

4

5

6

s amsigl

SGHP 004-R
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Contenuto e impostazione:

REGOLE DEL GIOCO

Ogni giocatore/trice riceve un tabellone di gioco, una serie di 9 tessere del puzzle e 7 blocchi.

.M.IBZ

;ES- iF2
no:

1 serie
di 7 dadi

2 tabelloni quadrati

Come si gioca

c3| s

e

2 serie di 9 tessere colorate

2 serie di

A 7 bl hi
(alcune con marcatori guadrati bianchi su 1 latg, bloce

che vengono posizionati a faccia in su solo

nei livelli da a y

Indipendentemente dal livello scelto, si applicano queste regole di base:

1. Lancia i dadi e posiziona i blocchi nelle caselle corrispondenti alle 7 coordinate che appaiono sui dadi.
2. Sfidare |'avversario/a a riempire gli spazi vuoti sul tabellone usando le 9 tessere del puzzle.

3. Il/La giocatore/trice che riempie per primo/a il proprio tabellone vince la partita.

KANONEZXZ NAIXNIAIOY

MNepiexopeva kai ZTrioipo:

KaBe maiktng maipvel éva tapmAd maiXvidiol, éva oeT pe 9 koppatia malh kai 7 epmrodia

ToeTpe 7
{apia

2 TeTpaywva TapTrAd Trandion

0&nyieg Mauyvidion

L

2 0ET PE 9 ypuwpanoTd Koppdna Tradh

2 OET Pe

(KATTON PE AEUKG TETPAYWYVO TIAQIOIO aTn pia TTAsupd 7 epmodia

Toug, 10 oToia ToToBeToUVTg E OTPaPEVT) TIPOG
Ta ETIAVW TUTr TV TTAEUPE
ora £mineda [ wWizArD })

AvegdpTnTa ammo 10 emAsypEvo emiTedo, egpapuddovial or akohoubol Badikoi kKavoveg:
1. Pigre Ta {apia, Beite Tig Bégeig Touw uTrodeikviouy Kal TOTTOBETAOTE Ta 7 epTodia péoa aTa avTioToiXa TETPAYwWva

TwWv BETEWY QUTWV

2. MpoAdBeTe Tov avTimahd oag kal GUPTTANPLWOTE TTI0 YPRYOPa TIG KEVES BETEIG TTOU ATTOPEVOUV OTO TAPTIAG,

XPNOIHOTIOWVTAG Ta 9 XpwHanoTd KOPpdTia Tou madA,

3. O mpwrog TralkTnNg TTou Ba cUPTIANPWOE! GA0 TO TauTIAD, EiVal Kal 0 VIKNTAS.

Genius Square XL pud essere giocato in 5 livelli
di difficolta

Man mano che i livelli aumentano di difficolts,
alcune tessere non possono essere posizionate

una accanto all‘altra (sebbene possano comunque
toccarsi in corrispondenza degli angoli). Per indicare
chiaramente quali tessere non possono toccarsi,
girare a faccia in su | marcatori quadrati bianchi di
quelle tessere specifiche.

una accanto all'altra.

=+tutte le tessere p essere

1t 4

-O(Delle non f

m*@.fgu@mnr essere posizi
(I -+ (2).(3)2 (@) non possono essere posizionate una accanto all'altra.

essere | una accanto all'altra.

una accanto all'altra.

D+ @.@, @e@ren posizionate unasccanto lfa
@ @ ® @

L] ()] CIC Ll

Gara competitiva

Una gara & composta da pil partite. Nella prima

partita, entrambi/e i/le giocatori/trici iniziano a livello
(nessuna tessera mostra marcatori quadrati

bianchi). Quando un/a giocatore/trice vince una

partita, passa al livello successivo e |'avversario/a

rimane al suo livello attuale.

Lanciare di nuovo i dadi per iniziare la partita
successiva. |l/La giocatore/trice che raggiunge per
primo/a il livello @IEZER vince la gara.

Possibile soluzione (IELE)

Dadi  Possibile soluzione
lanciati

A6 | B2

F3
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To Genius Square XL prropei va mraixTei o

5 emireda SuokoAiag

KaBug n duoakohia Twv emmedwy augdveTal, kdmoig
OUYKEKPIPEVE KOpPdTIa Bev pTopouy va TotroBernBoly
Bitha o€ dAAa (av kKai uTTopoUv va EQATITOVTAl O YWVIEg
Toug). Na va uTTodEIGeTE Pe gagrivela TToia KOPPATIa Sev
umopouv va Bpiokovtal diha-diTrAa, TOTTOBETAOTE Ta
HE OTPAPPEVEG TTPOG Ta ETTAVW TIG TTAEUPEG TOUG PE Ta
AEUKG TETPaywWva TAdigIa.

=} OAG TO KOPPATIO pTTOpoUY va ToTraBetnBoly o Eva Sittha oto alho,
g @mn (@ &ev prropouy va ToroBemBouy 1o fva Sirtha oo Ao,
POXQPHVENOY YOI O L U
-3 @.@)w (g}mmmmmM&me

m = 1) (@), @) xu (@) Bev imropoin va TamoBiemBodv To éva Bimha o1 Gk,

® @ ® @
[m] [m}m] [}

Aywvag Avraywviopou

‘Evag ayuvag amroteAeital amd moAAd Traixvidia.

Z10 TTpwTO TTaIXVid Kai o1 dUo TaikTeg EeKivouy

aTo eTriTedo (kavéva koppdT dev gival
TOTTOBETNHEVO PE TNV TTAEUPA TTOU £XEI TO AEUKO
TETpAywvo TAaioio TTpog Ta eTdvw). Otav évag Tralking
KEPBIZEI Eva Trauxvidl, TTPOXWPAEl OTO ETTOPEVO ETTITTESD
Kal 0 avTiTTaAdg TOu TTAPaMEVE! OTO TPEXOV.

Pigre Eavd 1a {dpia yia va EEKIVIIOETE TO ETTOMEVO
Traixvidl. O mpwrog aikng mou Ba oAokAnpwatl To
etritredo QEZLEY kepdilel Tov ayuva,

mBav) Avorn QIEZEE)

Zapia mou
plyvovTo

m8avr} Alan

[as] [sa]
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SPILLEREGLER
Indhold og opsatning:
Hver spiller far et spillebraet, et saet med 9 puslebrikker og 7 forhindringer.

(i 2] s
|
|C3| D& | .
o FEme W
| E5 | F2
X 2 szt farverige puslebrikker a 9 stk 2 st
L (nogle af dem har hvide firkantede markerer forhindringer

pé den ene side, som pa niveaueme fra a7 stk

1 seet terninger til (IEINEE) skal anbringes

a7 stk mied den side op)

2 firkantede spillebrastter

Sadan ger du
Felgende grundregler gaelder uanset det valgte niveau:

1. Kast terningen, og anbring forhindringerne i de felter, der svarer til de 7 koordinater pa terningen.
2. Spil om kap med din modstander om at fylde de tomme felter pa spillebraettet med de 9 puslebrikker.
3. Den farste spiller, der fylder sit spillebraet, vinder spillet.

SPELREGLER
Innehall och férberedelser:
Varje spelare far en spelplan, ett set med 9 pusselbitar och 7 blockeringsbitar.

|| |82
== i} 4
— = = B3
(m] (m)m] &=
ES F2
™ 2 set med 9 fargglada pusselbitar 2 set med 7
: {vissa med vita fyrkantiga mark&rer pa ena sidan, blOCkermngltar
1setmed 7 som endast placeras med framsidan
tarningar uppat i -till -nivaerna)

2 tyrkantiga spelplaner

Sa hér spelar du

Qavsett vald niva géller dessa grundlaggande regler:

1. Kasta térningarna och placera blockeringsbitarna i rutorna som matchar de 7 koordinaterna som visas
pa tarningarna.

2. Tavla mot din motstandare for att fylla de tomma utrymmena pa spelplanen med de 9 pusselbitarna.

3. Den férsta spelaren som fyller sin spelplan vinner spelet.

Genius Square XL kan spilles pa 5 niveauer af
forskellig svaerhedsgrad

Pa de svaerere niveauer ma bestemte brikker ikke
anbringes ved siden af hinanden (de ma dog godt
rere hinanden i hjernerne). For at gore det tydeligt,
hvilke brikker der ikke ma vaere i berering, vendes de
hvide firkantede markerer opad pa

de pagaldende brikker.

=+ Alle brikker kan l==gges ved siden af hinanden.

- (1)og(Z)ma ikke lz2gges ved siden af hinanden.
@ -> l’!:l,l:zj, og(3)ma ikke laegges ved siden af hinanden.
m - @),(i‘ og@_ﬁ ma ikke l=gges ved siden af hinanden.

m - fi). f__z_:}, I__’S/‘-og @ ma ikke l2gges ved siden af hinanden.

@ @ ® @

(] ()] (m: [}

l
-
m

Spillekamp

En spillekamp bestar af flere omgange.

| forste omgang begynder begge spillere

pa -niveau (ingen brikker viser hvide
markerfirkanter). Nar en spiller vinder en omgang,
gar vedkommende videre til naeste niveau, mens
modstanderen bliver pa sit aktuelle niveau.

Kast terningen igen for at ga i gang med naste

omgang. Den spiller, der forst
fuldferer IEX® -niveauet vinder spillet.

Mulig lesning

Terninger  Mulig lesning
kastet

As | (B2
B4 | D5
p2 | |E1

F3 |
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Genius-rutan XL kan spelas i 5 svarighetsnivaer

Nar nivaerna okar i svarighetsgrad kan vissa

bitar inte placeras bredvid varandra (aven om de
fortfarande kan réras vid i hérnen). For att tydligt
ange vilka bitar som inte kan réra varandra, vand de
vita fyrkantiga markaérerna for de specifika

bitarna uppat.

= alla bitar kan placeras bredvid varandra.

=# (1) och(2) kan inte placeras bredvid varandra.
m = (1),(2)0ch (3)kan inte placeras bredvid varandra.
m =5 (2),(3)och(4) kan inte placeras bredvid varandra,
m - @} .(g) .-@ och @) kan inte placeras bredvid varandra.

@ @ ® @

(m] ()] | Ll

Tavlingsinriktad match

En match bestar av flera spel. | det férsta spelet
bérjar bada spelarna pa -nivan (inga bitar
visar vita fyrkantiga markérer). Nar en spelare
vinner ett spel gar de vidare till nasta niva och deras
motstandare stannar pa sin nuvarande niva.

Kasta tarningarna igen for att starta nasta spel. Den

forsta spelaren som klarar (EX® -nivan
vinner matchen.

Majlig 16sning (G

Térning
kastad

Méilig lésning
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Innhold og oppsett:

SPILLEREGLER

Hver spiller tildeles et spillbrett, et sett med 9 spillbrikker og 7 hinder.

Al | B2
|cs ;De|

|E5_F2|

1 sett med
7 terninger

2 firkantede spillbrett

Spilleregler

[=F——]

|

Oiclool

2 sett med 9 fargerike spillbrikker 2 sett med

7 hinder

(noen med hvite firkantede marker pa den ene
siden, som kun plasseres vendt opp |
niviene til )

Uansett hvilket niva som velges, gjelder disse grunnleggende reglene:
1. Kast terningene og plasser hindrene i firkantene som samsvarer med de 7 koordinatene som

vises pa terningene.

2. Konkurrer mot motstanderen din for a fylle de tomme plassene pa brettet ved & bruke de 9 spillbrikkene.
3. Den ferste spilleren som fyller brettet sitt, vinner spillet.

Genius Square XL kan spilles i 5 vanskelighetsnivaer

Ettersom vanskelighetsnivaene oker, kan enkelte
brikker ikke plasseres ved siden av hverandre (selv
om de fortsatt kan berere hverandre i hjernene). Du
kan tydeliggjere hvilke brikker som ikke kan berere
hverandre ved & plassere siden med hvite firkantede
merker vendt opp for de brikkene det gjelder.

-+ alle brikkene kan plasseres ved siden av hverandre.
(1) og(2) kan ikke plasseres ved siden av hverandre.
m 4@,@ og@kan ikke plasseres ved siden av hverandre.

EE30Y - (2),3) 0g @) kan ikke plasseres ved siden av hverandre,
m—' @,@,@og@ kan ikke plasseres ved siden av

hverandre.

E?E ' _i-%ﬁ'[f ul I%Ell

m]®

Konkurransekamp

En kamp bestar av flere spill. | det forste spillet
begynner begge spillerne pa -nivaet (ingen
brikker viser hvite firkantede merker). Nar en spiller
vinner et spill, gar de videre til neste niva, mens
motstanderen forblir pa sitt navaerende niva.

Kast terningene pa nytt for a starte det neste spillet.
Den forste spilleren som fullforer GEININID-nivaet,
vinner kampen.

Terningkast Mulig lesning

Mulig lesning (EENULGLD

!-;u| B2

84| [bs]
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'3

©2022-2023 SMART nv

Sisdltd & valmistelut:
Molemmat pelaajat saavat samanlaiset setit sisaltden pelilaudan, 9 palikkaa ja 7 estetta.

"' £ Iiliiﬂilgﬁi

T
ES | [F2 |
I el 2% 9 virikasta palikkaa

2% 7 estetta

Ab |

7
noppaa

2 pelilautaa

Pelisddnnét
Perussdannot ovat samat kaikilla tasoilla:

1. Heitéd nopat ja aseta 7 estettd noppien osoittamille paikoille.
2. Aseta 9 varikasta palikkaa pelilaudan tyhjiin kohtiin mahdollisimman nopeasti.
3. Ensimmaiseksi pelilautansa tayttanyt pelaaja voittaa pelin.

Genius Square XL -pelissé on 5 eri vaikeustasoa Kaksinpeli

Vaikeustason noustessa, tiettyja palikoita ei saa
asettaa vierekkain (palikoiden kulmat voivat
kuitenkin olla kosketuksissa). Muistaaksesi tdman
saannon, kaanna ko. palikat siten, ettd niiden
valkoiset ruutukuviot ovat ylospain.

-tasolta (palojen valkoiset ruutukuviot ovat
piilossa). Kun pelaaja on ratkaissut haasteen, hin
siirtyy seuraavalle tasolle toisen pelaajan jdadessa
alemmalle tasolle.

Heittdkda noppia uudelleen aloittaaksenne
seuraavan kierroksen. Ensimmainen pelaaja, joka
ratkaisee QEZXE) -tason haasteen voittaa pelin.

=+ kaikki palikat voidaan asettaa vierekkain.

= (1)ja(2)ei saa asettaa vierekkiin.
m = (1),(2) ja(3) ei saa asettaa viereklkdin,
= (2),(3) ja(a) ei saa asettaa vierekksin,
m = (1).(2).(3) Ja(@) ei saa asettaa vierekkiin.

Mahdollinen ratkaisu

Noppaa
heitetty

@ @

® @
(=] C10] 10 (=
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Peli siséltaa useamman kierroksen. Pelaajat aloittavat

Mahdallinen ratkaisu (TEGED



