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1Q-Cabin™ is a logical brain
teaser for young and old.
It's a fun way to test your
spatial perception.

It's compact form also makes it
an ideal travel game.



Contents:

* Storage box with two playing
surfaces:
-inner side: a grid for
2D puzzles (Fig 1)
- outer side: a square grid
for 3D puzzles (Fig 2)
 Booklet with rules of play and
202 challenges.
- 144 challenges for 2D puzzles
- 58 challenges for 3D puzzles
« 12 different puzzle pieces. (Fig 3)




2D challenges (1 to 144)

Remove all puzzle pieces Choose a challenge and Try to fill the empty
and place them on the place the puzzle pieces space with all the
top of the lid. as indicated. remaining pieces. The

puzzle pieces that are
shown in the challenge
may NOT be moved!



The level of difficulty of each challenge is mainly determined by the number of
puzzle pieces you have to place yourself.

Some challenges have more than one solution, which does not mean that they
are easy to find.

challenge 1-24  challenge 25-60  challenge 61-96 challenge 97-120  challenge 121-144

'EXPERT > MASTER > WIZARD
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puzzle pieces puzzle pieces puzzle pieces puzzle pieces puzzle pieces
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IQ-Cabin™ est un jeu de réflexion logique pour enfants
et adultes. Il met a I'épreuve votre vision spatiale de
maniere ludique.

En outre, sa forme compacte en fait un jeu de voyage
idéal.

REGLES DU JEU

Contenu :
* Boite de rangement avec deux plateaux de jeu :
- intérieur : une grille pour puzzles en 2D (Fig 1)
- extérieur : une grille carrée pour puzzles 3D (Fig 2)
* Carnet avec les régles de jeu et 202 défis :
- 144 défis pour puzzles en 2D
- 58 défis pour puzzles en 3D
* 12 piéces de puzzle différentes. (Fig 3)




Les défis 2D (1 a 144)

© Retirer toutes les pices de puzzle et les placer sur le couvercle.
@ Choisir un défi et placer les pieces comme indiqué.

@ Essayer de remplir les cases vides avec toutes les pieces restantes. Les pieces déja
positionnées comme indiqué NE pourront PAS étre déplacées.

Le niveau de difficulté d'un défi est surtout déterminé par le nombre de piéces de
puzzle que vous devez placer vous-mémes. Certaines missions ont plusieurs
solutions, ce qui ne veut pas dire qu'elles peuvent étre résolues plus facilement !

défi 1-24 défi 25-60 défi 61-96 défi 97-120 deéfi 121-144

pieces de puzzle  piéces de puzzle  piéces de puzzle  pieces de puzzle  piéces de puzzle
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IQ-Cabin™ is een logisch denkspel voor zowel jong en
oud. Het stelt je ruimtelijk inzicht op een leuke manier op
de proef.

Door zijn compacte vorm is het bovendien een ideaal
reisspel.

SPELREGELS

Inhoud:
* Opbergdoosje met twee speelvlakken:
- binnenkant: een grid voor 2D-puzzels (Fig 1)
- buitenkant: een vierkantig grid voor 3D-puzzels (Fig 2)
* Boekje met spelregels en 202 opdrachten,
- 144 opdrachten voor 2D- puzzels
- 58 opdrachten voor 3D-puzzels 3
* 12 verschillende puzzelstukken. (Fig 3) .




2D opdrachten (1 t/m 144)

© Verwijder alle puzzelstukken en leg ze bovenaan in het deksel.
@ Kies een opdracht en plaats de puzzelstukken zoals aangeduid.

© Probeer met alle overige stukken de lege plaats op te vullen.
De puzzelstukken die in de opdracht staan afgebeeld mag je NIET verplaatsen.

De moeilijkheidsgraad van een opdracht wordt vooral bepaald door het aantal
puzzelstukken dat je zelf moet leggen. Sommige opdrachten hebben meerdere
oplossingen, wat niet wil zeggen dat ze daarom makkelijk te vinden zijn!

opdracht 1-24

opd
_ STARTER >

racht 25-60 opdracht 61-96  opdracht 97-120 opdracht 121-144
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SPIELREGELN

IQ-Cabin™ ist ein Logik-Spiel fir Jung und Alt. Es stellt
das raumliche Vorstellungsvermégen auf unterhaltsame
Art auf die Probe.

Durch das kompakte Format ist es auBerdem ein ideales
Spiel auf Reisen.

Inhalt:
* Aufbewahrungskistchen mit zwei Spielfeldern:

- Innenseite: ein Raster fiir 2D-Puzzles (Fig 1)

- AuBenseite: ein quadratisches Raster fiir 3D-Puzzles. (Fig2)
* Handbuch mit Spielanleitung und 202 Aufgaben:

- 144 Aufgaben fir 2D-Puzzles

-58 Aufgaben fiir 3D-Puzzles

* 12 verschiedenfarbige Puzzlekugeln. (Fig 2) $ = d




2D-Aufgaben (1 bis 144)

© Alle Puzzlekugeln werden herausgenommen und oben in den Deckel gelegt.
@ Eine Aufgabe wird gewahlt und die Puzzlekugeln wie angegeben abgelegt.

© Jetzt wird probiert, mit allen (ibrig gebliebenen Kugeln die Liicken aufzufillen. Die
Puzzle-kugeln, die in der Aufgabe abgebildet sind, diirfen NICHT versetzt werden.

Der Schwierigkeitsgrad einer Aufgabe wird vor allem durch die Anzahl der Kugeln
bestimmt, die man selbst einfiigen muss. Fiir manche Aufgaben gibt es mehrere
Lésungen, das bedeutet aber nicht, dass sie deswegen einfacher zu lésen sind!

Aufgabe 1-24 Aufgabe 25-60 Aufgabe 61-96 Aufgabe 97-120 Aufgabe 121-144
” RTER > JUNIOR WIZARD
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1Q-Cabin™ es un juego l6gico para ejercitar la mente de
jovenes y mayores. Pone a prueba su capacidad espacial
de manera entretenida.

Por su forma compacta se convierte en un juego ideal
para ir de viaje.

REGLAS DE JUEGO

Contenido:

* Estuche con dos tableros:
- parte interior: una plantilla para puzzles 2D (Fig 1)
- parte exterior: una plantilla cuadrada para puzzles 3D (Fig 2)

« Libro con las reglas del juego y 202 tareas.
- 144 tareas para puzzles 2D
- 58 tareas para puzzles 3D
* 12 piezas de puzzle diferentes. (Fig 3) o




Tareas 2D (1 hasta 144)

© Retire todas las piezas y coléquelas en la tapa.
@ Elija una tarea y coloque las piezas segun las instrucciones.

© Intente rellenar los huecos con las piezas restantes. Las piezas que estan indicadas
en la tarea NO se pueden cambiar de sitio.

iEl grado de dificultad de una tarea depende principalmente de la cantidad de
piezas que debe colocar usted mismo. Algunas tareas tienen varias soluciones, lo
que no implica que sean faciles de resolver!

propuesta 1-24

propuesta 25-60  propuesta 61-96  propuesta 97-120 propuesta 121-144
UNIC > WIZARD
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REGRAS DO JOGO

1Q-Cabin™ é um jogo de raciocinio légico para os mais
novos e os mais velhos. De uma maneira engragada, este
jogo pde a tua visualizacdo espacial & prova.

Além disso, é um jogo de viagem perfeito devido 4 sua
forma compacta.

Contetido:
¢ Caixa de arrumagdo com dois tabuleiros de jogo:
- no interior: uma grelha para puzzles 2D (Fig 1)
- no exterior: uma grelha quadricular para puzzles 3D (Fig 2)
e Livrete com regras do jogo e 202 missoes
- 144 missbes para puzzles 2D
- 58 missGes para puzzles 3D .
* 12 pecas diferentes de puzzle. (Fig 3) o




Missoes 2D (1 a 144)

© Retire todas as pecas de puzzle e coloque-as em cima da tampa.
@ Escolhe uma misséo e coloca as pegas de puzzle conforme ilustrado.

© Tenta encher o espago vazio com as restantes pecas. As pecas de puzzle apresenta-
das na missdo NAO devem ser colocadas.

O grau de dificuldade de uma missdo é determinado através da quantidade de
pecas de puzzle colocadas por ti. Algumas missdes tém vdrias solucdes, o que ndo
quer dizer, que estas possam ser encontradas facilmente!

esercizio 1-24 esercizio 25-60 esercizio 61-96 esercizio 97-120 esercizio 121-144
' ; po— o WIZARD
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1Q-Cabin™ & un gioco con 202 esercizi che richiedono
una combinazione di capacita logiche, di senso dello
spazio e abilita motorie fini.

REGOLE DEL GIOCO

Contenuti:
 Casella di memoria con due cassetti del gioco:

- lato interno: una griglia per i puzzle 2D (Fig 1)

- lato esterno: una griglia quadrata per i puzzle 3D (Fig 2)
o Istruzioni per il gioco, 202 sfide

- 144 sfide per i 2D puzzle

- 58 sfide peri 3D puzzle

» 12 pezzi differenti di puzzle. (Fig3) 3 hod




2D Regole del gioco (1 a 144)

© Mettere 12 blocchi nella rientranza sul coperchio superiore della scatola del gioco.

© Selezionare uno dei puzzle 2D. Seguire le indicazioni del puzzle per mettere i
blocchi sul pannello del gioco.

© Cercare di riempire lo spazio sullabase del gioco con i blocchi rimanenti, senza
spostare i blocchi sistemati in precendenza, in modo da risolvere il presente puzzle.

scheda 1-24 scheda 25-60 scheda 61-96 scheda 97-120  scheda 121-144
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Remove all the puzzle
pieces and turn the box
over so that the square
grid is on top.

Choose a challenge and
place the puzzle pieces
as indicated. The
challenge shows the
layers of the pyramid
where the puzzle pieces
are placed.

Try to fill the empty
places with the remain-
ing pieces so that a
complete pyramid with
5 layers is created.



P

The puzzle pieces can lie both horizontally (in 1 layer) and vertically (spread over
number of layers). To help you on your way, a number of possibilities are shown to
make 2 puzzle pieces fit together (figs. 1 tot 9).
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Les défis pyramidales en 3D (145 a 202) I]

@ Retirer toutes les pieces de puzzle et tourner la boite de fagon & voir la grille carrée.

@ Choisir un défi et placer les pigces comme indiqué.
Le défi indique & quel niveau de la pyramide se trouvent les piéces de puzzle.

© Essayer de remplir les cases vides avec les piéces restantes pour faire apparaitre une
pyramide compléte de 5 niveaux.

Les pieces de puzzle peuvent étre placées horizontalement (sur 1 niveau) et
verticalement (dispersées sur plusieurs niveaux). Pour vous aider, plusieurs
possibilités pour combiner 2 piéces sont illustrées (fig. 1 a 9)

défi 145-152 défi 153-168 défi 169-184 défi 185-196 défi 197-202
ARTER" > JUNIOR™ > EXPERT > MASTER > WIZARD
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3D piramide puzzels (opdrachten 145 t/m 202) =
© Verwijder alle puzzelstukken en draai het doosje om zodat het vierkantig grid
zichtbaar wordt.

@ Kies een opdracht en plaats de puzzelstukken zoals aangeduid.
De opdracht toont in welke lagen van de piramide de puzzelstukken liggen.

© Probeer met de overige stukken de lege plaatsen op te vullen zodat een volledige
piramide met 5 lagen ontstaat.

De puzzelstukken kunnen zowel horizontaal (in 1 laag) als verticaal (over meerdere
lagen verspreid) liggen. Om je alvast op weg te helpen, staan een aantal moge-
lijkheden afgebeeld om 2 puzzelstukken in elkaar te doen passen (fig. 1 tot 9)

opdracht 145-152 opdracht 153-168 opdracht 169-184 opdracht 185-196 opdracht 197-202

" JUNIOR™> EXPERT > MASTER > WIZARD
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3D Pyramide-Aufgaben (145 bis 202) 5

© Alle Puzzlekugeln herausnehmen und das Kistchen umdrehen, sodass das
quadratische Raster oben liegt.

@ Eine Aufgabe wahlen und die Puzzlekugeln wie angegeben platzieren. In der Aufgaben-
stellung wird angezeigt, in welchen Ebenen der Pyramide die Puzzleteile liegen sollen.

© Mit den Ubrigen Kugeln wird jetzt versucht, die Lucken aufzufillen, bis eine
vollsténdige Pyramide mit fiinf Ebenen entsteht.

Die Puzzlekugeln kénnen sowohl horizontal (in einer Ebene) als auch vertikal
(Uber mehrere Ebenen verteilt) liegen. Als kleine Hilfestellung werden hier ein paar
Méoglichkeiten dargestellt, wie zwei Puzzlekugeln ineinander gesteckt werden
(Abb. 1 bis 9)

Aufgabe 145-152  Aufgabe 153-168 Aufgabe 169-184  Aufgabe 185-196 Aufgabe 197-202

R EXPERT > MASTER > WIZARD
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Tareas de piramide 3D (145 hasta 202) :

@ Retire todas las piezas y gire el estuche para visualizar la plantilla cuadrada.

© Elija una tarea y coloque las piezas del puzzle seglin las imagenes.
La tarea muestra en qué piso de la piramide se encuentran las piezas del puzzle.

© Intente rellenar los huecos con las piezas restantes para formar una pirdmide
completa de cinco pisos.

Las piezas del puzzle pueden colocarse de forma horizontal (en 1 piso) y vertical
(en varios pisos). Como ayuda, se representan varias posibilidades para encajar
dos piezas del puzzle (fig. 1 tot 9)

propuesta 145-152 propuesta 153-168 propuesta 169-184 propuesta 185-196 propuesta 197-202

EXPERT > MASTER > WIZARD )
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Missdes de piramides 3D (145 a 202) “

@ Remove todas as pegas de puzzle e vira a caixa para tornar visivel a grelha quadricular.
@ Escolhe uma missao e coloca as pegas de puzzle conforme ilustrado.
A missdo indica a posi¢do das pecas de puzzle na pirdmide.
© Tenta encher os espagos vazios com as pecas restantes para construir uma pirdmide
com 5 areas.

As pegas de puzzle podem ser colocadas tanto na horizontal (numa drea) como na
vertical (distribuidas sobre vdrias areas). Entretanto, e para te dar uma pequena
ajuda, sdo apresentadas varias possibilidades para encaixar 2 pegas de puzzle uma

com a outra (fig. 1 tot 9)

esercizio 145-152  esercizio 153-168  esercizio 169-184  esercizio 185-196 esercizio 197-202

" WIZARD
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Regola della Piramide 3D (145 hasta 202)

@ Mettere 12 blocchi accanto alla base del gioco 5x5 sul coperchio.

© Selezionare uno dei puzzle 3D. Seguire le indicazioni del puzzle per mettere i
blocchi nelle cavita sulla base del gioco.

© Cercare di impilare iblocchi rimanenti sopra quelli posizionati in precedenza, senza
spostare iblocchi posizionati in precedenza, allo scopo di. Completare una
piramide 3D a 5 livelli e risolvere il puzzle.

Se vengono piegati. Mentre le due blocchi messi perpendicolarmente possono
incastrarsi fra di loro Figure da 1-9 offrono solo alcuni esempi, ci sono molte piu
maniere di incastrarli che potete scorprire e realizzare. (fig. 1 tot 9)

scheda 145-152 scheda 153-168 scheda 169-184 scheda 185-196  scheda 197-202
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The number on each plate represents all
the possible combinations of the
problem with the fixed building block, ~—
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Mach dich mit den
Kugelreihen vertraut

~ Jeder Kugelreihe ist ein Buchstabe zu-
geordnet. Prage dir die Buchstaben und
- Farben der einzelnen Kugelreihen ein,
damit du den Spielspal3 des Logikspiels
in vollen Zigen genieBen kannst!

Das zweidimensionale Spiel

In jeder Aufgabe kannst du erkennen, welche

Kugelreihen du auf das Spielfeld legen musst. s
Die Buchstaben-Farben-Kombination hilft dir . __
dabei. Diese Kugelreihen darfst du so lange -

nicht versetzen, bis du die Aufgabe geldst hast.

Fille die leeren Felder mit den restlichen
Kugelreihen auf. Das Spielfeld muss am Ende
vollstéandig mit Kugelreihen bedeckt sein. Bei
den 2D-Aufgaben liegen
alle Kugelreihen flach auf
dem Spielfeld.




2D-Aufgaben Schritt fiir Schritt

Lege alle 12 Kugelreihen
neben das Spielfeld.

Wabhle eine 2D-Aufgabe.
Beginne am besten mit
Aufgabe 1.

Lege die Kugelreihen
so auf das Spielfeld,
wie es die jeweilige
Aufgabe vorgibt. Diese
Kugelreihen darfst du
nicht mehr versetzen.

Fulle anschlieBend die
Lucken mit den rest-
lichen Kugelreihen auf.




2D-Aufgaben

Schwierigkeitsgrade: Je mehr lachende Smileys abgebildet sind, desto einfacher ist die
Aufgabe. Je mehr traurige Smileys abgebildet sind, desto schwieriger ist die Aufgabe.




fgaben beginnst.

c
o
]
=
o
9]
c
o]
£
p=
©
[
©
c
(o]
he)
=
E
>
©
[
o
>
o]
Q

s

Bitte l6se zuerst diese Aufgaben




Das dreidimensionale Spiel

Fir die 3D-Aufgaben brauchst du das auBere Spielfeld, das sich
auf dem Deckel der Transportbox befindet (5 x 5 Felder). Lege
die Kugelreihen so auf das Spielfeld, wie es die jeweilige Aufgabe
vorgibt. Fille anschlieBend die Licken mit den restlichen Kugel-
reihen auf. Denk daran, dass die in der Aufgabe abgebildeten
Kugelreihen, die du als Erstes auf das Spielfeld gelegt hast,
nicht mehr versetzt werden dirfen.




3D-Aufgaben Schritt fiir Schritt

Lege alle 12 Kugelreihen
neben das Spielfeld.

4 Wahle eine 3D-Aufgabe.
Beginne am besten mit
Aufgabe 1.

Staple die Kugelreihen,
wie es die jeweilige
Aufgabe vorgibt. Denk
daran, dass du die in
der Aufgabe abgebilde-
ten Kugelreihen, die du
bereits auf das Spielfeld
gelegt hast, nicht mehr
versetzen darfst.

Fulle anschlieBend

die Lucken mit den
restlichen Kugelreihen
auf, so dass eine
funfstéckige Pyramide
entsteht.




Hinweise zum Bauen der 3D-Pyramiden

Einige Kugelreihen missen hochkant gelegt
werden, damit du die 3D-Pyramiden bauen
kannst. Nur so kommst du zur Lésung.



Magliche Kombinationen der Kugelreihen

Die Kugelreihen kénnen im Winkel von
90 Grad aneinandergelegt werden. Auf
dieser Seite werden einige, aber nicht
alle Beispiele aufgefiihrt. Es gibt noch
viele weitere Kombinationsmaglichkeiten!




3D-Aufgaben

Losungshinweise finden Sie auch unter www.lonpos.cc
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Starke dein Denkvermégen!

Die beim Losen der Aufgaben nétige Konzentration
fordert das Denkvermégen und hélt das Gehirn fit.

R&umliches Kombinieren fordert die Entwicklung "
der rechten Gehirnhalfte. ‘g’

Das Erkennen der Formen durch Abtasten mit
den Fingern trainiert die rechte Gehirnhalfte.

Das Bilden von dreidimensionalen Pyramiden
regt die Gehirnaktivitat an.

Die Lésung komplizierter Aufgaben stimuliert
95% unseres ungenutzten Gehirnpotentials.

Erfolgserlebnisse beim Losen der
Aufgaben setzen Endorphine frei und
starken das Immunsystem.

Schwierige Aufgaben verbessern die Ausdauer.

RegelmaBiges Gehirntraining fordert die
geistige Gesundheit.
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Wirf mit dem Spielmaterial
nicht auf andere.

Lies die Anleitung sorgfaltig
durch, bevor du mit dem
Spiel beginnst.

Kinder zwischen 3 und 6 Nimm die Kugelreihen nicht
Jahren sollten die Hilfe von in den Mund. Sie sind keine
Erwachsenen in Anspruch Nahrungsmittel.

nehmen.

Verwende das Spiel
nicht fir Glicksspiele.

Halte das Spielmaterial von
groBer Hitze fern, damit es
sich nicht verformt.

Patent: Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter
Lonpos Braintelligent Co. Ltd. Manufacturer: 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
EU PAT.P.NO. 06003206.7 Hutter Trade GmbH + Co KG

© 684899 Bgm.-Landmann-Platz 1-5 Attenzione! Non
©2014 HUCH! & friends  D-89312 Giinzburg el sufocamentache pu sse.

Design: HUCH! & friends www.hutter-trade.com causato da piccole parti.




