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English
Number of players:
1-6

Content:
54 blocks, 1 dice

Goal of the game:
To build the highest tower possible without it falling down.

How to play:

There are 2 ways to play this game:

1. With a dice - roll the dice and remove a block
corresponding to the colour shown on the dice.

2. Without a dice - remove any block.

Build the tower on a flat and sturdy surface by placing three

blocks in each level, at right angles to each other.

One player builds the tower and goes first. The play

continues clockwise. Carefully remove a block from

anywhere below the highest level with 3 blocks. Stack the

block on top of the tower, at a right angle to the blocks in

the level below. The top level must always consist of 3 blocks

before you may start to build the next level. The players take

turns removing and stacking blocks until the tower falls.

A player may only use one hand to remove a block.

Note! As the play proceeds, the weight of the tower will

shift. Some blocks will become looser than others and

easier to remove. It is permitted for a player to touch several

blocks to find a loose one - but if a block is moved, it must

be returned to its original position be-fore the player may

remove another block.

How to win:
The player who moves the last block without the tower

falling wins. The player who causes the tower to fall builds
the tower for the next round.



Deutsch

Anzahl der Spieler:
1-6

Inhalt:
54 Bausteine, 1 Warfel

Spielziel:
Den héchstmdglichen Turm zu bauen, ohne dass der Turm
einsturzt.

Spielverlauf:

Das Spiel kann auf 2 Arten gespielt werden:

1. Mit einem Wirfel - du wirfelst und entfernst dann
einen Baustein in der Farbe, die auf dem Wiirfel
angezeigt wird.

2. Ohne Wirfel - du entfernst einen Baustein nach Wahl.

Zu Beginn des Spiels wird der Turm auf einer flachen,

robusten Oberflache aufgebaut, indem pro Reihe 3 Steine

rechtwinklig gegeneinandergelegt werden.

Ein Spieler baut den Turm und beginnt das Spiel. Es

verlauft im Uhrzeigersinn. Vorsichtig einen Stein aus einer

beliebigen Reihe (aul3er der obersten) entfernen und ihn
oben auf den Turm aufsetzen - wieder im rechten Winkel zu
den Steinen der darunterliegenden Reihe. Die oberste Reihe
muss immer aus 3 Bausteinen bestehen, bevor die nachste

Reihe begonnen werden darf. Die Spieler entfernen jeweils

nacheinander einen Stein und setzen diesen oben auf den

Turm, bis dieser einstirzt.

Man darf zum Wegnehmen eines Steins nur eine Hand

benutzen.

Tipp: Je langer das Spiel dauert, desto mehr verlagert sich

das Gewicht des Turms. Manche Bausteine liegen lockerer

in der Reihe und lassen sich leichter entfernen. Jeder Spieler
darf vor dem Herausnehmen verschiedene Steine testen,
bis er einen losen gefunden hat. Wird ein Baustein bewegt,
muss er erst wieder in die urspriingliche Position versetzt
werden, bevor der Spieler einen anderen Stein anfassen
darf.

So gewinnt man das Spiel:
Der Spieler, der den letzten Baustein versetzt, ohne dass

der Turm einstlrzt, gewinnt. Der Spieler, der den Turm zum
Einstlirzen gebracht hat, baut ihn fir die nachste Runde auf.



Francais
Nombre de joueurs :
1a6

Contient:

54 cubes, 1dé

But dujeu:

Construire la plus haute tour possible en évitant qu'elle ne
s'écroule.

Déroulement du jeu:
Ce jeu se joue de 2 manieres différentes :
1. Avecun dé - lancer le dé et déplacer un cube
correspondant a la couleur montrée par le dé.
2. Sans dé - déplacer n'importe quel cube.
Construire la tour sur une surface plane et résistante en
plagant trois cubes a chaque niveau, a angle droit les uns
par rapport aux autres. Un joueur construit la tour et joue
en premier. Les joueurs jouent les uns apres les autres dans
le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur dont c'est le
tour retire délicatement un cube de n'importe quel endroit
en dessous du niveau supérieur de 3 cubes. Il pose ce cube
au sommet de la tour, a angle droit avec les cubes qui se
trouvent juste au dessous. Le niveau supérieur doit toujours
comporter 3 blocs avant que le joueur dont c'est le tour
puisse commencer le niveau suivant. Les joueurs jouent a
tour de réle pour retirer puis empiler les cubes jusqu'a ce
que la tour s'écroule.
Les joueurs ne doivent utiliser qu'une seule main pour
déplacer un cube.
Remarque ! Au fur et a mesure que le jeu avance, le poids
de la tour change. Certains cubes de la tour sont davantage
dégagés et donc plus faciles a retirer. Les joueurs sont
autorisés a toucher plusieurs cubes avant d'en trouver un
qui soit plus dégagé, mais si a ce moment la un cube est
déplacé, le joueur doit le replacer comme il était a l'origine
avant de pouvoir déplacer un autre cube.
Remarque ! Au fur et 8 mesure que le jeu avance, le poids
de la tour change. Certains cubes de la tour sont davantage
dégagés et donc plus faciles a retirer. Les joueurs sont
autorisés a toucher plusieurs cubes avant d'en trouver un
qui soit plus dégagé, mais si a ce moment & un cube est
déplacé, le joueur doit le replacer comme il était a l'origine
avant de pouvoir déplacer un autre cube.

Pour gagner :

Le gagnant est le joueur qui déplace le dernier cube
sans que la tour ne s'écroule. Le joueur qui provoque
I'écroulement de la tour construit la tour du tour suivant.

6



Nederlands

Aantal spelers:
1-6

Inhoud:
54 blokken, 1 dobbelsteen

Doel van het spel:
De hoogste toren bouwen zonder dat deze omvalt.

Het spel gaat als volgt:

Dit spel kan op 2 manieren gespeeld worden:

1. Met een dobbelsteen - gooi de dobbelsteen en haal
een blok weg met dezelfde kleur als de dobbelsteen
aangeeft.

2. Zonder dobbelsteen - haal een willekeurig blok weg.

Bouw de toren op een vlakke en stevige ondergrond door

drie blokken naast elkaar te zetten en daarbovenop steeds

weer drie blokken te stapelen.

Eén speler bouwt de toren en begint. Speel met de klok

mee. Pak voorzichtig een willekeurig blok van de toren

onder de bovenste laag van drie blokken. Zet het blok terug
op de toren, recht op de blokken eronder. De bovenste

laag moet altijd uit 3 blokken bestaan voordat je er weer

een laag bovenop mag bouwen. Er wordt net zo lang om
beurten gespeeld totdat de toren omvalt.

Je mag een blok met maar één hand pakken.

Let op! Tijdens het spel verschuift het gewicht van de toren.

Sommige blokken komen losser te zitten en kan je dus

eenvoudiger verwijderen. Een speler mag aan meerdere

blokken voelen om zo een los blok te vinden, maar zodra
een blok eenmaal verplaatst is, moet het op z'n plek
teruggeschoven worden voordat de speler een ander blok
mag verwijderen.

Wie wint er?
De speler die zijn laatste blok neerzet zonder dat de toren

omvalt, wint. De speler van wie de toren omvalt, bouwt de
toren voor de volgende ronde.



Dansk

Antal deltagere:
1-6

Indeholder:
54 klodser, 1 terning

Formalet med spillet:
At bygge det hgjest mulige tarn uden at det vaelter.

Sadan spiller man:

Dette spil kan spilles pa 2 méader:

1. Med terning: Kast terningen og fjern en klods, der
svarer til farven pa terningen.

2. Uden terning: Fjern en tilfeeldig klods.

Byg tarnet pa et plant, stabilt underlagt ved at placere 3

klodser pa hvert niveau og vinkelret pa hinanden.

Den ene spiller bygger tarnet og begynder. Spillet fortsaetter

med uret. Fjern forsigtigt en af klodserne under det hgjeste

niveau med 3 klodser. Placer klodsen oven pa tarnet,

vinkelret pa klodserne nedenunder. Det gverste niveau skal

altid besta af 3 klodser, fer du ma begynde at bygge det

naeste niveau. Spillerne skiftes til at fjerne og stable klodser,

indtil tarnet veelter.

Spillerne ma kun bruge 1 hand til at fijerne klodserne med.

Bemaerk! | Igbet af spillet eendrer tarnets ligevaegt sig. Nogle

klodser vil sidde Igsere end andre og er nemmere at fjerne.

En spiller ma rere ved flere klodser for at finde en, der

sidder Igst - men nar en klods flyttes, skal den seettes pa

plads igen, for spilleren ma fjerne en anden klods.

Sadan vinder man:

Den spiller, der flytter den sidste klods, uden at tarnet
velter, har vundet. Den spiller, der far tarnet til at vaelte,
bygger tarnet til den naeste runde.



islenska

Fjoldi leikmanna:
1-6

Innihald
54 kubbar, 1 teningur

Markmisé leiksins:
Ad byggja sem haestan turn &n pess ad hann hryniji.

Hvernig & aé spila:

bad eru tvaer leidir til ad spila leikinn:

1. Med teningi - kastadu teningnum og fjarleegdu kubb i
sama lit og kemur upp a teningnum.

2. An tenings - fjarleegdu hvada kubb sem er.

Byggdu turn a flétu og traustu yfirbordi med pvi ad setja

prja kubba & hverja haed, par sem kubbunum er radaé hlid

vid hlig, alltaf pvert & naestu haed fyrir nedan.

Einn leikmadur byggir turninn og byrjar. Leikurinn heldur

afram réttsaelis. Fjarlaegid hvern kubb geetilega, Gr peim

haedum sem eru fyrir nedan efstu haedina sem enn er

samsett Gr premur kubbum. Setji& kubbinn efst & turninn.

Efsta haedin verdur ad vera komin med prja kubba til ad

haegt sé ad byggja ofan & hana. Leikmenn skiptast & ad

fjarleegja kubba og byggja turninn pangad til turninn fellur.

Hver leikmadur ma adeins nota eina hendi til ad fjarlaegja

kubb.

Athugid! A medan leik stendur mun pyngd turnsins faerast

til. Sumir kubbar verd&a lausari en adrir og audveldara

verdur ad fjarlaegja pa. pad er leyfilegt ad snerta nokkra

kubba til a8 finna lausan kubb - en ef kubbur er hreyfdur

verdur ad setja hann aftur & sinn stad 48ur en leikmadur

getur fjarleegt annan kubb.

Ad vinna leikinn:
Sa leikmadur sem hreyfir sidsta kubbinn an pess ad turninn

hrynji vinnur. Sa leikmadur sem veldur pvi ad turninn hrynji
byggir turninn fyrir naestu umfersd.



Norsk

Antall spillere:
1-6 stk.

Inneholder:
54 klosser og 1 terning.

Mal med spillet:
A bygge et s8 heyt tdrn som mulig uten at det faller ned.

Slik spiller du:

Dette spillet kan spilles pa to méater.

1. Med terning: Kast terningen og fjern en kloss med lik
farge som den som vises pa terningen.

2. Uten terning: Fjern hvilken som helst kloss.

Bygg tarnet pa ei flat og stabil overflate ved a legge tre

klosser pa hvert niva, vekselvis vinkelrett oppa hverandre.

En spiller bygger tarnet og begynner spillet. Deretter spiller

deltakerne etter tur, med klokka. Fjern forsiktig én kloss av

gangen fra hvor som helst under det @verste nivaet med tre

klosser. Stable sa denne klossen oppa tarnets gverste niva,

pa tvers av klossene som ligger der. Det @verste nivaet ma

alltid besta av tre klosser fer du kan begynne & bygge neste

niva. Spillerne bytter pa a fjerne og stable klosser helt til

tarnet faller.

Det er kun lov til & bruke ei hand for a fjerne klosser.

Merk! Etter hvert som spillet utvikler seg vil tarnets balanse

endre seg. Noen klosser blir Iasere enn andre og blir

enklere 4 fjerne. Hver enkelt spiller har lov til & vaere borti

flere klosser for & finne en som er Igs, men hvis en kloss

flyttes pa, ma den settes pa plass der den stod fer spilleren

kan fjerne en annen kloss.

Slik vinner du:

Den spilleren som fjernet den siste klossen uten at tarnet
falt, vinner spillet. Den som gjorde at tarnet falt, ma bygge
det opp igjen til neste runde.
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Suomi

Pelaajien lukumaara:
1-6

Sisalto:

54 palikkaa, 1 noppa

Pelin tavoite:
Rakentaa mahdollisimman korkea pystyssa pysyva torni.

Pelin kulku:

Pelia voi pelata kahdella eri tavalla:

1. Nopan kanssa - pelaajat heittavat noppaa ja irrottavat
tornista nopan varia vastaavan palikan.

2. llman noppaa - pelaajat irrottavat vuorollaan tornista
haluamansa palikan.

Torni rakennetaan tasaiselle ja tukevalle alustalle niin, etta

joka kerrokseen tulee kolme palikkaa oikeassa kulmassa

toisiinsa nahden.

Yksi pelaajista rakentaa tornin ja aloittaa pelin. Pelivuorot

kulkevat myotapaivaan. Pelaaja irrottaa tornista yhden

palikan valitsemastaan kohdasta, ei kuitenkaan ylimmasta

kerroksesta. Pelaaja asettaa irrottamansa palikan ylimman

kerroksen paalle suorassa kulmassa alla oleviin palikoihin

nahden. Ylimmassa kerroksessa on aina oltava 3 palikkaa

ennen kuin seuraavaa kerrosta voidaan alkaa rakentaa.

Pelaajat irrottavat kukin vuorollaan palikan ja laittavat sen

tornin paalle, kunnes torni kaatuu.

Palikan irrottamiseen saa kdyttaa vain yhta katta.

Huom! Pelin edetessa tornin painopiste muuttuu. Osa

palikoista saattaa talléin olla helpommin irrotettavissa.

Pelaaja saa liikutella useampaa palikkaa ennen kuin valitsee

irrotettavan palikan - pelaajan on kuitenkin pystyttava

palauttamaan liikuttelemansa palikka alkuperaiseen

paikkaansa ja asentoonsa ennen kuin han voi liikuttaa ja/tai

irrottaa toista.

Voittaja:

Pelin voittaja on se, joka onnistuu irrottamaan viimeisen
palikan tornin kaatumatta. Pelaaja, jonka vuorolla torni
kaatuu, rakentaa tornin seuraavaa kierrosta varten.
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Svenska

Antal spelare:
1-6

Innehall:
54 klossar, 1 tarning

Spelets mal:
Att bygga det hogsta tornet utan att det rasar.

Sa har gar det till:

Det finns 2 satt att spela:

1. Med en tarning - sla tarningen och ta bort en kloss med
den farg som visas pa tarningen.

2. Utan tarning - ta bort vilken kloss som helst.

Bygg tornet pé en plan och stadig yta genom att placera 3

klossar i varje lager, vaxelvis vinkelratt mot varandra.

En spelare bygger tornet och bérjar. Spelet fortsatter

medurs. Ta forsiktigt bort en kloss ndgonstans nedanfér det

hogsta lagret med 3 klossar. Placera klossen pé toppen av

tornet, vinkelratt mot lagret under. Topplagret maste besta

av 3 klossar innan ni far pabérja nasta lager. Spelarna turas

om att ta bort och stapla klossar tills tornet rasar.

Ni far bara anvanda en hand nar ni tar bort en kloss.

Tips! Efterhand som spelet fortgar kommer vikten i tornet

férandras. Nagra klossar blir darfor I6sare an andra och

darmed enklare att ta bort. En spelare kan réra flera klossar

for att hitta en |6s kloss - men om en kloss flyttas maste den

foras tillbaka innan spelaren far rora vid en ny kloss.

Sa héar vinner du:

Den spelare som flyttar den sista klossen utan att tornet
faller vinner. Spelaren som fick tornet att falla bygger upp
tornet infor nasta spelomgang.
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Cesky

Pocet hraca:

1-6

Obsahuje:

54 kostek, 1 hraci kostka

Cil hry:
Postavit co nejvy3si véz z kostek, aniz by vdm spadla.

N&vod na hru:
Existuji 2 zpGsoby, jak hrat tuto hru:
1. s kostkou - hodte kostkou a odstrarite kosticku
odpovidajici barvy na kostce.
2. bez kostky - odstrarite kosticku.
V&Z stavte na rovném a pevném povrchu umisténim tfi
kostek v kazdé Grovni, v pravém Uhlu k sobé navzajem.
Jeden hrac postavi véZ a zacina jako prvni. Hra pokracuje
ve sméru hodinovych rucic¢ek. Opatrné vyjméte kosticku
odkudkoli pod nejvy3si rovni se tfemi kostickami. Postavte
kosti¢ku na vrchol véZe, v pravém uhlu k blokdm o droven
nize. Nejvy3si Uroven musi byt vzdy ze 3 kosticek, nez
mUZete zacit stavét na dal3i Groven. Hradi se stfidaji v
odstrafiovani a stavéni kosticek, dokud véZ nespadne. Hrac
mUZe pouzivat pouze jednu ruku k odstranéni kosticky.
Né&které kosticky budou volnéjsi nezZ ostatni a snadnéji se
odstrani. Je pFipustné, aby se hrac dotknul nékolika kostek,
aby na3el jednu volnou - pokud se ovSem kostka posune,
musi se vratit do své pavodni pozice pred tim, nez hrag
odstrani dal3i kostku.

Jak vyhrat:

Hrac, ktery presune posledni kostku, aniz by véz spadla,
vyhrava. Hrag, ktery zpUsobi pad véze, stavi véz v dalsim
kole.
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Espaiiol
Numero de jugadores:
De 1-6

Incluye:
54 cubos, 1 dado.

Objetivo del juego:
Construir la torre mas alta posible, sin que los cubos caigan.

Cémo se juega:

Hay dos formas de jugar.

1. Conun dado: lanza el dado y desplaza un cubo del color
que muestre el dado.

2. Sindado: desplaza cualquier cubo.

Construye la torre sobre una superficie plana y resistente

colocando tres cubos en cada nivel formando angulo recto

unos con respecto a otros.

El jugador que ha construido la torre juega primero. Los

demaés juegan siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

En cada turno el jugador retira con cuidado un cubo de

cualquier parte del nivel superior de 3 cubos. Coloca ese

cubo en lo alto de la torre en angulo recto con los cubos que

estan debajo. El nivel superior debe estar formado siempre

por 3 cubos antes de que el jugador a quien corresponde

el turno puede iniciar un nivel superior. Los jugadores

contintian poniendo y quitando cubos sin que la torre se

caiga. Los jugadores solo deben utilizar una mano para

desplazar los cubos.

iNota! A medida que el juego avanza, el peso de la torre

cambia y hay cubos que es mas fécil quitar.

El jugador puede tocar los cubos para encontrar los que

estén mas libres, pero si desplaza alguno deberé colocarlo

otra vez en la posicion original antes de mover otro cubo.

Quién gana:
Gana el jugador que coloque el tltimo cubo sin que la

torre caiga. El jugador a quien se le caiga la torre, inicia la
siguiente.

14



Italiano

Numero di giocatori:
1-6

Contenuto:
54 mattoncini, 1 dado.

Scopo del gioco:
Costruire la torre piu alta possibile senza farla cadere.

Come si gioca:

Ci sono 2 modalita di gioco:

1. Conundado - silancia il dado e si rimuove il
mattoncino del colore che compare sulla faccia del dado
rivolta verso l'alto.

2. Senzadado - si pud rimuovere qualunque mattoncino.

Un giocatore costruisce la torre su una superficie piana e

stabile, collocando tre mattoncini per ogni livello, ad angolo

retto l'uno rispetto all'altro.

Il giocatore che ha costruito la torre inizia per primo,

dopodiché si procede in senso orario. Ogni giocatore, a

turno, rimuove con attenzione un mattoncino, togliendolo

da qualsiasi punto al di sotto del livello piu alto formato da

3 blocchi, e lo riposiziona in cima alla torre, ad angolo retto

rispetto ai mattoncini sottostanti. Il livello piti alto deve

essere sempre formato da 3 mattoncini prima di iniziare a

costruire un altro livello al di sopra. | giocatori continuano a

rimuovere e riposizionare i mattoncini, finché la torre non

cade.

Per rimuovere i mattoncini si deve usare una sola mano.

N.B. Man mano che il gioco procede, il peso della torre si

sposta, liberando alcuni mattoncini, che risulteranno quindi

piti facili da rimuovere. Il giocatore puo toccare i mattoncini
per cercare quelli pi mobili, ma se sposta un mattoncino, lo
deve riportare esattamente nella posizione originaria prima

di rimuoverne un altro.

Chi vince:

Vince il giocatore che sposta l'ultimo mattoncino senza
far cadere la torre. Il giocatore che fa cadere la torre la
ricostruisce per la partita successiva.
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Magyar

Jatékosok szama:
1-6

Tartalma:

54 épitéelem, 1 kocka

A jaték célja:

A leheté legmagasabb torony felépitése anélkil, hogy
ledéine.

A jaték menete:

Kétféleképp is jatszhato a jaték:

1. Dobdkockaval - dobj a kockaval, és tavolitsd el egy, a
dobott szinnek megfelel6 fahasabot.

2. Dobodkocka nélkil -tavolitsd el barmelyik fahasabot.

A jaték kezdetekor a tornyot egy sima, vizszintes és

stabil feluleten épitsd fel gy, hogy harmasaval teszed

le a hasabokat, az egyes szinteket egymason 90 fokkal

elforditva.

Az a jatékos kezd, aki felépitette a tornyot. A jatékosok az

6ramutato jarasaval megegyezé irdnyban kdvetkeznek.

Ovatosan tavolits el egy hasabot (a legfelsé szint hasabjai

kivételével barhonnan elvehetsz egyet), majd tedd a

torony legtetejére. A legfelsd szintnek mindig 3 hasabot

kell tartalmazni, addig nem kezdhetsz bele egy Gjabb

szint épitésébe. A jatékosok addig folytatjak a hasabok

eltavolitasat és a torony épitését, amig a torony le nem dél.

A jatékosok csak az egyik keziiket hasznélhatjak a hasdbok

mozgatasahoz!

Megjegyzés: A jaték elérehaladtaval a torony sulypontja

véltozik, egyes fahasabok lazabban illeszkedhetnek a

toronyba, igy kénnyebben eltavolithatok. A jatékos tobb

hasabon is kiprébalhatja, hogy mozog-e - amennyiben a

hasabot elmozditotta, de mégsem azt akarja eltavolitani,

maésikat tavolitana el.

A jaték gyoztese:

Az a jatékos nyer, akinek utolsénak sikerult gy eltavolitani
egy hasabot, hogy a torony nem délt le. Az a jatékos, aki
miatt leddlt a torony, épiti fel azt ismét a kévetkez6 jaték
kezdete elétt.
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Polski

Liczba graczy:
1-6

Zawartosc:
54 klockéw, 1 kostka

Cel gry:
Zbudowanie jak najwyzszej wiezy bez jej przewrdcenia.

Jak grac:
S3 2 metody gry:
1. Z kostkg - rzucanie kostka i usuwanie klocka
odpowiadajgcego kolorowi na kostce.
2. Bez kostki - usuwanie dowolnego klocka.
Zbuduj wieze na ptaskiej i stabilnej powierzchni
umieszczajac trzy klocki na kazdym poziomie, pod katem
prostym do siebie.
Jeden z graczy buduje wieze i zaczyna jako pierwszy.
Kolejnos¢ graczy zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.
Ostroznie wyjmij klocek z dowolnego miejsca ponizej
najwyzszego poziomu z 3 klockami. Potéz klocek na wiezy,
pod katem prostym do klockéw na poziomie ponizej. Gérny
poziom zawsze musi sktadac sie z 3 klockéw, zanim mozna
rozpoczg¢ budowanie nastepnego poziomu. Gracze po kolei
wyjmujg i uktadajg klocki, do momentu az wieza sig zawali.
W celu usuniecia klocka gracz moze postugiwac sie tylko
jedna reka.
Uwaga! W miare postepu gry, roztozenie obcigzenia wiezy
bedzie si¢ zmieniac. Niektdre klocki bedg luzniejsze od
pozostatych i fatwiej je bedzie usuna¢. Dozwolone jest
dotykanie réznych klockéw, aby znalez¢ luzny klocek,
jezeli jednak klocek zostat ruszony, nalezy go potozy¢ w
poprzednie miejsce, zanim nastepny gracz przystapi do
usuwania innego klocka.

Jak grac, zeby wygrac:
Wygrywa gracz, ktéry wyjmie ostatni klocek nie burzac

wiezy. Gracz, ktéry spowoduje zawalenie si¢ wiezy buduje
wieze do nastepnej rundy.
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Eesti

Mangijate arv:
1-6

Sisaldab:
54 klotsi, 1 téring

Méangu eesmark:
Ehitage kdrgeim torn, ilma et see Umber kukuks.
Mangimine:
Mangimiseks on 2 véimalust:
1. Taringuga - veeretage taringuid ja eemaldage klots,
mille varv vastab taringul veeretatule.
2. llma téringuta - eemaldada v&ib mis tahes klotsi.
Ehitage torn tasasele ja tugevale pinnale asetades dige
nurga all kolm klotsi igale tasandile.
Uks méngija ehitab torni ja kaib esimesena. Mang liigub
edasi paripaeva. Eemaldage ettevaatlikult klots mis tahes
kohast, kuid mitte kolmest pealmisest kihist. Asetage
klots torni peale nii, et ta oleks alumiste klotside suhtes
Gige nurga all. Ulemine kiht peab alati koosnema kolmest
klotsist enne, kui on véimalik uue kihi ehitamist. Mangijad
eemaldavad ja asetavad klotse kordamodda tagasi nii kaua,
kuni torn kukub.
Mangija v6ib klotsi eemaldamiseks kasutada vaid Uht katt.
Pane tdhele! Mangu edenedes torni kaal nihkub. M&nd
klotsi saab mangu edenedes kergema vaevaga eemaldada.
Méngijal on lubatud enne klotsi eemaldamist erinevaid
klotse katsetada, kuid kui klotsi liigutatakse, peab méngija
selle endisesse asendisse tagasi panema enne jargmise
klotsi eemaldamist.

Voitmine:
Mangija, kes asetab viimase klotsi torni tmber likkamata,

voidab. See, kelle médngukorra ajal torn imber kukub, peab
ehitama torni jargmisel ringil.
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LatvieSu
Spélétaju skaits:
1-6

Sastavs:
54 klucisi, 1 metamais kaulind

Spéles mérkis:
Uzcelt péc iespéjas augstaku torni, tam nesabrikot.

Spéles noteikumi:
Spéli var spélét divos veidos:
1. Ar metamo kaulinu. Metiet metamo kaulinu - kada krasa
tiek izmesta, tadas krasas klucttis jaizvelk no torna.
2. Bez metama kaulina. Izvelciet jebkuras krasas kluciti.
Sakuma viens no spélétajiem uz lidzenas, stabilas virsmas
uzce| torni, paraléli vienu otram novietojot trfs kluciSus
un katra lTment mainot to virzienu. Pirmo gajienu veic
spélétajs, kurs uzce| torni. Péc tam spélétaji turpina spéli
pulkstenraditaja virziena. Katram spélétajam uzmanigi
jaizvelk viens klucitis no jebkura limena, kas atrodas zem
augséja torna limena. Izvilktais klucitis pareiza virziena
jauzliek uz torna augstaka lTmena. Jaunu [imeni drikst
bavét tikai tad, ja augstakaja limenT ir 3 kluciSi. Spélétaji
turpina tada pasa gara lidz tornis apgazas. KluciSus drikst
parvietot tikai ar vienu roku. Nemiet véra!l Spéles gaita
torna smaguma centrs parvietojas. Dazus kluciSus var
izvilkt vieglak neka citus. Spélétajiem ir atlauts pieskarties
vairakiem kluciSiem, tacu, ja kads no tiem tiek izkustinats,
tas jaatliek atpakal sava iepriek$éja pozicija, un tikai tad
spélétajs drikst izvilkt citu kluciti.
Spéles uzvarétajs:
Spéli uzvar spélétajs, kurs pédéjais parvieto kluciti,
neapgazot torni. Nakamo torni ce| tas spélétajs, kurs to
apgaz.
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Lietuviy

Zaidéjy skaitius:

1-6

Pakuotéje yra:

54 kaladélés ir zaidimo kauliukas

Zaidéjy tikslas:

Pastatyti kuo aukstesnj boksta jo nesugriaunant.

Zaidimo taisyklés:

§j zaidima galima Zaisti dviem badais:

1. Meskite kauliuka. Kokia spalva iskris, tokig kaladéle
reikia iStraukti.

2. Be kauliuko. IStraukite bet kurig kaladéle.

Bokstg statykite ant lygaus, plokscio pavirSiaus. Vieng

boksto auksta turi sudaryti 3 kaladélés, sudétos statmenai

viena kitai. Vienas i$ Zaidéjy pastato visg bokstg ir pirmasis

iStraukia kaladéle. Zaidimas vyksta pagal laikrodZio rodykle.

Atsargiai iStraukite bet kurig kaladélg i$ trijy pradédami

nuo boksto apacios. Tg kaladéle, kurig iStraukeéte, tinkamai

uZdékite ant boksto virSaus. Naujg boksto aukstg galima

statyti tik ant trijy kaladéliy pagrindo. Zaidéjai i$ eilés

traukia kaladéles ir boksto virSuje stato naujus aukstus tol,

kol bokstas nuvirsta. Kaladélés traukiamos viena ranka.

Pastaba: ZaidZiant bokstas juda. Kai kurias kaladélés

iStrauksite lengviau nei kitas. LeidZziama pirStu patikrinti,

kurias kaladéles lengviau istraukti, taciau iSjudintg kaladéle

batina grazinti atgal j vietg prieS méginant iStraukti kita.

Kaip laiméti:

Laimi tas Zaidéjas, kuris iStraukia paskutine kaladéle

nesugriaudamas boksto. Bokstg sugrioves zaidéjas stato jj
i$ naujo.
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Portugues

Numero de jogadores:
1-6

Contém:
54 blocos, 1 dado

Objetivo do jogo:
Construir a maior torre possivel sem cair.

Como jogar:

Ha duas formas de jogar este jogo:

1. Com um dado - atire o dado e retire um bloco que
corresponda a cor mostrada no dado.

2. Sem o dado - retire qualquer bloco.

Construa a torre sobre uma superficie plana e estavel,

colocando trés blocos em cada nivel, fazendo angulos retos

entre si.

Um jogador constrdi a torre e avanga primeiro. O

jogo prossegue no sentido dos ponteiros do relégio.

Cuidadosamente, retire um bloco de qualquer local abaixo

do nivel mais elevado com 3 blocos. Empilhe o bloco no

topo da torre, fazendo um angulo reto com os blocos do

nivel inferior. O nivel superior tem de ter sempre trés blocos

antes de comecar a construir o nivel seguinte. Os jogadores

jogam a vez, retirando e empilhando blocos até a torre cair.

O jogador sé pode usar uma méo para retirar um bloco.

Atencao! A medida que o jogo prossegue, o peso da torre

ird mudar. Alguns blocos ficardo mais soltos do que outros,

sendo mais faceis de retirar. Os jogadores podem tocar em

vérios blocos até encontrar um que esteja solto - mas, se

um bloco for deslocado, tera de ser colocado na sua posigao

original antes de o jogador retirar outro bloco.

Como ganhar:

O jogador que mover o Ultimo bloco sem que a torre caia,
ganha. O jogador que provocar a queda da torre, constréi a
torre para o jogo seguinte.
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Romana

Numar de jucatori:
1-6

Contine:
54 cuburi, 1 zar.

Scopul jocului:

Construieste un tur cat mai inalt fara a il darama.

Cum joci:

Se poate juca in doud moduri:

1. Cuun zar - arunca zarul si iIndeparteaza un cub care
corespunde culorii care apare pe zar.

2. Fara zar - Indeparteaza orice cub.

Construieste turnul pe o suprafata plata asezand cate trei

cuburi pe fiecare nivel, ih unghi drept.

Un jucator construieste turnul si este primul. Jocul continua

n senul acelor de ceasornic. Indeparteaza cu grija un cub

de oriunde mai jos de cel maiinalt nivel cu 3 cuburi. Aseaza

cubul in varful turnului, in unghi drept fata de cuburile

din nivelul inferior. Nivelul superior trebuie sa contina

ntotdeauna 3 cuburi fnainte de a incepe sa construiesti

urmatorul nivel. Jucatorii indeparteaza si adauga pe rand

cuburi pana cand turnul se darama.

Jucatorii pot folosi 0 singura méana pentru a indeparta

cuburile.

Noté! Greutatea turnului difera pe parcursul jocului. Un

jucdtor poate atinge cateva cuburi pentru a il gasi pe cel mai

putin stabil - dar daca un cub este indepartat, acesta trebuie

asezat in pozitia initiala Tnainte ca jucdtorul sa indeparteze

un alt cub.

Cum castigi:
Jucatorul care mutd ultimul cub fara a darama turnul,

castiga. Jucatorul care darama turnul, il construieste pe cel
pentru urmatorul joc.
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Slovensky

Pocet hracov:
1-6

Obsah:
54 panelov, 1 hracia kocka

Clelhry:
Postavit' ¢o najvy3siu veZu bez toho, aby spadla.

Pravidla hry:

Su 2 spdsoby, ktorymi sa tato hra da hrat:

1. Shracou kockou - hodte kockou a odstrarite panel
rovnakej farby, ako padne na kocke.

2. Bez hracej kocky - odstrante akykolvek panel.

VeZu postavte na pevnej, rovnej ploche tak, Ze na

kazdé poschodie date tri panely v pravom uhle k

predchadzajucemu poschodiu. Jeden hrac vezu postavi

a ide prvy. Hradi pokracuju v smere hodinovych ruciciek.

Opatrne odstrante panel z ktoréhokolvek poschodia okrem

najvyssieho, ktoré ma 3 panely. Postavte volny panel na vrch

veze, v pravom uhle k panelom pod nim. Vrchné poschodie

musi vZdy pozostéavat z troch panelov, az potom méZete

zacat stavat dalSie. Hraci sa striedaju a odstranuju panely

az kym veza nespadne. Pozor! Pocas hry sa tazZisko veze

zacne presuvat. Niektoré panely sa uvolnia a bude lahké ich

vytiahnut. Je dovolené, aby hrac vyskasal pohnuit viacerymi

panelmi kym najde volny - ale ak niektorym panelom pohne,

musi ho vratit do pévodnej polohy skor, ako vytiahne iny.

Ako vyhrat:

Vyhréva hrac, ktory ako posledny vytiahne panel bez toho,

aby veza spadla. Hrac ktory spdsobi jej pad stavia vezu v

dalSom kole.
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Bbarapckum

Bpoii urpaum:
1-6

CbabpXaHme:
54 6nok4era, 13ap

Len Ha vrpaTa:

/[la nocTpownTe Bb3MOXHO Hali-BMCOKa Ky/a, 6e3 Aa s
cbbopuTe.

Kak pa urpaem:
Ta3u urpa moxe Aa ce urpae no 2 HauuHa:
1. CbC3ap - xBbpAATe 3apa U MaxaTe 6710K4e, KOeTo
OTroBaps Ha NOKasaHWA OT 3ap4eTo UBAT.
2. bes3ap - maxaTe 6510k4e 6e3 3Ha4YeHwe OT LiBeTa.
MocTpoliiTe kynata BbpXy paBHa 1 cTabuaHa NOBBLPXHOCT,
KaTo MocTaBsATe Mo TPy 6/10KUETa Ha BCAKO HUBO, MOJ
npaBvi LIV €4HO KbM ApYro.
EAVH OT nrpaumnTe NoCTposiBa kynaTa U Urpae Mbpsu.
MrpaTa npoAb/axasa B MOCOKa Ha YacOBHMKOBaTa CTpenka.
BHUMaTeNHO N3MbKHeTe eHO 6/10K4e OT KOeTo 1 jja e OT
HVBaTa Moj Haii-BMCOKOTO HMBO C 3 61okYeTa. MocTaBeTe
ro Haii-oTrope BbpXy KynaTa, Nog npas brbJj CnpsiMo
6nokyeTaTa Ha JONHOTO HMBO. HaiA-ropHOTO HKBO TpA6Ba
Aa CbAbpXKa 3 61okyeTa, MpeAm Aa MoxeTe Aa 3anouHeTe
/ia CTpovTe CnejBaLloTo HMBO. VirpaumnTe ce peyBat Aa
pa3mecTBaT 6/10K4eTaTa, 0KaTo Kynata He ce CpyTu.
WrpaunTe Tpa6Ba Aa 13Mnon3BaT camo eaHa pbka, korato
n3BaxzaT 6710k4e oT kynaTa.
3ab6enexka! B TeyeHvie Ha nrpaTa LeHTbPBT Ha TexecT
Ha kynaTa Le ce npemecTu. Hakou oT 610kyeTaTa e
CTaHaT No-CcBO6OAHM 1 NecHn 3a MecTeHe. [o3BosieHo e
/I0KOCBaHETO Ha MoBeye OT eHO 6/10kYe B TbpceHe Ha
NoAXOoASLLO 3a NPemMecTBaHe - HO ako HAkoe 6/1okye ce
npemecTu, To TpsAbBa Aa ce BbpHe B MbpBOHaYanHaTa cu
no3uuus, NpeAn UrpaysbT Aa Moxe Aa NpeMecTy Apyro.

Kak paa cneuenum:

Mo6eanTen e UrpaysT, NPeMecTul NoCceAHOTO 610K4Ye, 6e3
Aa ce cpyTu Kynata. irpaybT, NPpUYMHUA NajaHeTo, CTpoun
Kynata 3a cnejBaluata urpa.
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Hrvatski

Broj igraca:

1-6

Sadrzi:

54 bloka, 1 kocka

Cilj igre:

Izgraditi najviSi moguci toranj bez da se srusi.

Pravila igre:

Ova se igra moze igrati na dva nacina:

1. S kockom. Baciti kocku i ukloniti blok u boji na kojoj se
kocka zaustavila.

2. Bez kocke. Ukloniti bilo koji blok.

Izgraditi toranj na ravoj i €vrstoj podlozi tako da su na svakoj

razini 3 bloka, sloZena pod pravim kutom.

Jedan igra¢ gradi toranj i zapocinje igru. Igra se nastavlja

u smjeru kazaljke na satu. Potrebno je pazljivo izvudi blok

s bilo koje razine ispod najviSe razine s 3 bloka. Uklonjeni

je blok potrebno postaviti na vrh tornja, pod pravim kutom

s obzirom na blokove na razini ispod. NajviSa razina uvijek

mora imati 3 bloka. Tek je onda dozvoljeno graditi sljedecu

razinu. Igraci se izmjenjuju u uklanjanju i gradnji blokova sve

dok se toranj ne srusi.

Igra¢ mora ukloniti blok jednom rukom.

Napomena! Kako igra napreduje, tezina se tornja mijenja.

Neki blokovi postaju labaviji i lak3e ih je ukloniti. Igrac¢ smije

dotaknuti viSe blokova dok ne pronade labavi blok, ali

ako pomakne blok, mora ga vratiti u prvotni poloZaj prije

uklanjanja drugog bloka.

Pobjeda:

Pobjednik je onaj igra¢ koji pomakne zadnji blok bez da se
toranj srusi. U sljedecoj rundi toranj gradi igra¢ koji ga srusi
u prethodnoj rundi.
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EAANVLIKA

ApPLOHOG TTALKTWV:
1-6

NepLexdpevo:
54 k0BoL, 1 ¢aptL

ZKOTIOG TOU TraLyvisLov:
Na xtioete tov upnAdtepo Suvatd mupyo, xwpig va TETEL.

Nwge va tai&ete:

YTtéapyouv 2 TpOToL yia va Ttat§ete autd To matyvist:

1. Me éva {dpt - pi&te to {dpt Kat apatpéate Tov KUBO TTou
QVTLOTOLXEL OTO XpWpa TIoU aivetat ato {apt.

2. Xwpig ZapL - apalpéote omolovEAToTe KUBo.

Xtiote tov Upyo ot pia emimedn Kal otabepr) empavela

ToToBETWVTAG TPELG KUBOUG O€ KABE emimeSo, e KABe

eTine&0 KABETO TIPOG TO EMOPEVO.

‘Evag mtatktng xtidet tov Upyo Kat EEKLVAgL TTPWTOG. To

TaxvidL ouveyiletat SeELootpoa. APalpEéoTe TTPOOEKTIKA

£vav KUBo amd oTouSATIOTE KATW amd To VPnAdTEPO

eminedo pe tpelg KUPouG. ZToLBdagTe Tov KUPBO oTNV KopuyPr

Tou TUpyou, kaBsTa amod Toug KUBOUG Tou amd KATW

emineSov. To MaAvw emineSo Tpémnel mavta va amoteAsitat

amnd 3 KUBouG, TPoTol cuveyioete oTo eMdpeVO. OL TTalkteg

Tai{ouv He TN OELPA APaLpWVTAG Kat oToLBadovtag Toug

KUBOUG pHéXPL vVa TIECEL O TIUPYOG.

‘Evag matktng pmopel va xpnotpototioet povo éva xépt yla

va apatpécel Evav kUBo.

Znpeiwon! Kabwg to maxvist ouveyiletat, To Bapog

Tou Tupyou Ba petatomiotel. Mepikot kUBoL Ba elvat

o xaAapot amoé dGAhoug Kat Ba givat 1o eUKoAo va

apatpeBolv. Evag maiktng umopet va ayyl&et moAoug

KUBOUG pEXPL Va BpeL KaTtolov XaAapo, ald av évag KUPBog

HETaKVNOEL Ba TIPETEL va ETLOTPEPEL OTNV ap)X LK) TOU BEan

TIPOTOU O TALKTNG UTTOPEL Va apatpéoet évav aAo KUBo.

Nug va kepdiocete:

O TtatkTng TTou pETakLvel Tov teAeutaio KUBo xwpigva

TéoEL 0 TTUPYOG, KEPSLZeL. O TTalkTng TIOU KAVEL TOV TTUPYO va
TéoeL, XTileL ToV TTUPYO yLa TOV ETTOPEVO YUPO.
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Pycckuii

Konuuectso nrpokos:
1-6.

B Ha6op BXoAunT:
54 6noka, 1 nrpanbHbIli Ky6uK.

Uenb urpsi:

MoCTPONThL MaKCUMasbHO BbICOKYHO 6aLLHIO, He A0MyCTUB
ee paspyLUeHVs.

Mpasuna urpsl:

WrpaTb MOXHO ABYMSs criocobamu:

1. Cky6ukom: bpocalite KybuK 1 BbIHUMaiiTe 610K TOro
LiBeTa, KOTOPbIV BbiMan Ha Kybuke.

2. bes ky6uKa: BelHMMaliTe 610K 11060rO LiBeTa.

MocTpoliTe 6aLlHIO Ha POBHOM 1 YCTOUNBOM NOBEPXHOCTL.

Kaxaplli ypoBeHb 6aLLHV A0NXeH COCTOATh U3 Tpex 610K0B,

PacnoNoXeHHbIX NOA NPAMbIM YIOM APYT K ApPYry.

OAVH Urpok CTPOUT BallHIo 1 AenaeT nep.blii xoA. Virpa

VAET Mo YacoBoii cTpenke. OCTOPOXHO BbIHbTE Nt060I 610K

HVKe BEPXHEro YPOBHSI, KOTOPbIV COCTOUT 13 3 610KOB.

MocTaBbTe 6710k Ha BepLUVIHY 6aLLHW NOZA NPSMbIM YT/10M

K 6710KaM, pacrnoNoXeHHbIM YPOBHEM HiKe. BepxHuii

YPOBeHb BCeraa 0/MKeH COCTosThb U3 3 610koB. VIrpoku no

ouepeau BbIHMALOT 1 yCTaHaBIMBaKOT 610KM A0 Tex nop,

noka 6allHs He ynazerT.

BbIHMMaTL 610K HY>XHO TO/IbKO O4HOM PYKOWA.

BHumaHve! B npoLiecce nrpbl Bec 6allHu 6yeT cMellaTbes.

HekoTopble 6/10ku CTaHyT 60/1ee NOABMKHBIMU, U VX ByaeT

npoLie BbIABUHYTb. VIrpoky paspeluaeTcsi A0TPOHYThCS

/I0 HeCKONIbKMX 610K0B, YTO6bI ONpeaennTL Hanbonee

noABVKHBIA. Ho ecnv Urpok BblABUHYA 610K, ero

Heobx0AMMO BepHYTb Ha MecTo, Npex/e YeM BbIHUMaTb

cnepytoLnii 6nok.

Bbinrpbiw:

Wrpok, KOTOpoMy yAanocb BblHYTb HanbosnbLuee
KONMYeCTBO 6710KOB 6€e3 paspyLueHus 6allHuW, nobexaaer.
Wrpok, AelicTBNSI KOTOPOro NPUBEY K PaspyLLUeHIO
6alLlHW, CTPOUT BaLLHIO ANIst CleAyHoLLLero payHAa.
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YKpaiHCbKa
KinbkicTb rpaBuiB:
1-6

Cknap:
54 Kybuku, 1 rpanbHa Kictka

MerTa rpu:
Mo6yayBaTy HaliBULLY 6alUTy TaK, 06 BOHa He Brnana.

Ak rpaTu:

€ ABa CNocobu rpaTut B L0 rpy.

1. I3 rpasnbHO0 KICTKOK: KUHbTE KiCTKY Ta BUTSITHITL Ky6uK
TOro KONbopy, SIKNIA Ha Hili BUNaB.

2. be3 rpanbHoi KiCTKN: BUTATHITb 6yAb-KNIA KyOUK.

Byayvite 6aluTy Ha piBHIli Ta MiLIHIl NoBepxHi;

PO3TaLLOBYIiTE TPU KYBMKM Ha KOXHOMY PiBHI Nig NpaMum

KYTOM OZUH /10 OAHOrO.

OaviH rpaseLb 6yaye 6alUTy Ta XOAWTb NepLIvM. Ipa

NPOZOBXYETLCA 3a FOAVHHUKOBO CTPiNKo. O6epexHo

3a6epiTb KybuK i3 By/b-AKOro PiBHSI HXKYe HalnBULLLOTO

piBHS 3 3 Kybukamu. Moknagite KybuK 3ropu Ha 6alTy

niJ NPSMUM KyTOM A0 Ky61KiB piBHEM HUdKYe. BepxHiii

piBeHb Ma€ cki1agaTncs 3 3 KybukiB, NepLl Hix MOXHa

6yae 6yayBaTu HacTynHWIA. [paBLi Mo Yepsi 3abupatoTb Ta

cknagatTb Ky6uku, ok Galluta He Bnage.

LLlo6 3a6paTu Ky61K, MOXHa BYKOPUCTOBYBATU NIVILLIE OZHY

PyKy.

Mpumitka!l Y npoueci rpu LeHTp Baru 6awiTn 6yae

3miltyBaTunCcA. MonoxeHHs aesKkunx Kybukis ctaBatime

BiNbHILLMM i ix 6yse nerwe 3a6patu. [J03BONSETLCS

JOTOPKHYTUCS [0 AeKiNbKOX Ky6VIKiB, 06 3HANTK

BiNbHILLNIA, ane SKLO Ky6UK Bxe 6yn0 NocyHyTo, /ioro

HeobXiAHO NOBEPHYTU B MonepeaHE NOMOXKEHHS, NepLl Hix

3a6upaTy iHWWIA Ky6rK

Ak BUrpaTn:

[paBeLb, AKWIi NepecyHe OCTaHHI Ky6uK Tak, Wo6 baluta
He Bnana, BuUrpae. lpaseLp, SKUA CNPUYNHUB NagiHHS
6aLuTn, byaye 6alTy ANS HACTYMHOIO payHAY.
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Srpski

Broj igraca:

1-6

Sadrzi:

54 bloka, 1 kocka za igru

Cilj igre:

Da se slozi najvisa kula a da se ne srusi.
Kako se igra:

Postoje 2 nacina:

1. Kockicom - baci kockicu i skloni blok iste boje kao na
kockici. Bez kockice - skloni bilo koji blok.

2. Sagradi kulu na ravnoj i ¢vrstoj povr3ini stavljanjem 3
bloka na svakom nivou, pod pravim uglovima.

Jedan igrac gradi kulu i zapocinje igru.

Igra se u smeru kretanja kazaljke na satu. PaZljivo izvuci blok

s bilo kojeg nivoa ispod najviseg. Stavi blok na vrh kule, pod

pravim uglom u odnosu na blokove ispod. Gornji sloj uvek

mora imati 3 bloka pre nego Sto po¢nes s novim nivoom.

Igraci naizmenicno sklanjaju i stavljaju blokove dok kula ne

padne.

Igra¢ sme samo jednom rukom skidati blok.

Napomena! U toku igre, teziSte kule ¢e se menjati. Neki ¢e

blokovi postati nestabilniji i laksi za uklanjanje. Igra¢ sme

dodirnuti nekoliko blokova da vidi koji je nestabilan, ali ako

pomeri blok, mora ga vratiti u pocetni polozaj pre nego $to

izvadi neki drugi.

Ko pobeduje:
Igrac koji je poslednji izvadio blok, a da se kula nije srusila,
pobeduje. Igrac koji srusi kulu, u narednoj rundi gradi novu.
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Slovenscina
Stevilo igralcev:
1-6

Vsebina:

54 zidakov, 1 igralna kocka

Cilj igre:

Zgraditi ¢im visji stolp, ne da bi se zidaki porusili.

Navodila za igro:

Igro lahko igrate na 2 nacina:

1. Zigralno kocko - vrzite kocko in odstranite zidak v enaki
barvi, kot je na vrhnji strani kocke.

2. Brezigralne kocke - odstranite katerikoli zidak.

Zgradite stolp na trdni ravni povr3ini, in sicer tako, da

v vsakem nivoju pravokotno eno ob drugo postavite tri

zidake.

Zacne igralec, ki je postavil stolp. Igra se nadaljuje v smeri

urinega kazalca. Iz stolpa previdno odstranite katerikoli

zidak, razen tistih z najviSjega nivoja s 3 zidaki. Odstranjeni

zidak postavite na vrh stolpa pravokotno na spodnje

zidake. Preden zacnete graditi naslednji nivo, morajo biti na

zgornjem nivoju vedno 3 zidaki. Igralci izmeni¢no jemljejo in

polagajo zidake na stolp, dokler se ta ne porusi.

Igralec lahko zidak odstrani le z eno roko.

Pomnite! Med igro se obremenjenost stolpa spreminja.

Nekateri zidaki so manj obteZeni in jih boste laZe odstranili.

Da igralec poiSce razrahljani zidak, se lahko dotika drugih

zidakov. Ce se zidak pri tem premakne, ga mora postaviti v

prvotni poloZaj, preden odstrani naslednji zidak.

Kako zmagati:
Zmaga igralec, ki odstrani zadnji zidak, ne da bi se stolp
podrl. Igralec, ki porusi stolp, zgradi stolp za naslednjo igro.
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Turkce
Oyuncu sayisi:
1-6

ierik:

54 blok, 1 zar

Oyunun amaci:

Yikmadan ve diistirmeden miumkin oldugunca yiksek bir
kule insa etmek.

Nasil oynanir:

Bu oyunu oynamanin 2 yolu vardir:

1. Zarile; zari atinca zar Uzerinde denk gelen renge karsilik
gelen blok cikarihr.

2. Zarsiz; herhangi bir blok cikarilir.

Kule, her diizeyde birbirine dik acil tg¢ blok olarak diiz ve

sert bir ylzeye yerlestirilir.

Bir oyuncu kuleyi kurar ve ilk olarak baglar. Oyun saat

yoénunde devam eder. En yuksek 3 blogun altinda kalan

bloklardan herhangi biri dikkatle ¢ikarilir. Kulenin tzerine

bloklar, alt seviyedeki bloklara dogru acida yerlestirilir.

Yeni bir seviye insa edilmeden 6nce en (st seviye daima 3

bloktan olusmalidir. Oyuncular kule yikilana kadar sirayla bir

blok cikarip yeni bir blok takarlar.

Oyuncu sadece bir blogu ¢ikarmak igin bir elini kullanabilir.

Not! Oyun ilerledikge, kulenin agirligi kayacaktir. Bazi bloklar

digerlerine gore daha fazla gevser, onlari ¢ikarmak daha

kolay olacaktir. Bir oyuncunun gevseyen blogu bulmak igin

birkag bloga dokunmasi yasaktir fakat bir blok hareket

ederse oyuncu baska bir blogu ¢ikarmadan 6nce blok kendi

orijinal pozisyonuna donmelidir.

Nasil kazanihr:

Kuleyi ylkmadan son blogu hareket ettiren oyuncu kazanir.
Kulenin yikilmasina neden olan oyuncu bir sonraki turda
kuleyi insa eder.
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Bahasa Indonesia

Jumlah pemain:
1-6
Isi:
54 balok, 1 dadu

Tujuan permainan:
Membangun tower tertinggi tanpa terjatuh.

Cara bermain:

Terdapat 2 cara untuk bermain:

1. Dengan dadu - lempar dadu dan ambil balok dengan
warna yang ditampilkan dadu.

2. Tanpa dadu - ambil balok mana pun.

Bangun balok di atas permukaan datar dan stabil dengan

meletakkan tiga balok di setiap tingkat. Setiap lapis balok

ditumpuk secara rapi.

Satu pemain yang membangun tower mendapatkan

giliran pertama. Secara perlahan ambil balok dari tingkat

mana pun kecuali tingkat teratas dengan 3 balok. Tumpuk

balok di bagian teratas berlawanan arah dari tumpukan

di bawahnya. Bagian teratas harus selalu memiliki 3 balok

sebelum memulai tingkat baru. Pemain secara bergantian

mengambil dan menumpuk balok sampai tower terjatuh.

Pemain hanya boleh menggunakan satu tangan saat

mengambil balok.

Catatan! Saat permainan berlangsung, beban tower

akan berubah. Beberapa balok akan mudah diambil.

Pemain diperbolehkan mengetuk beberapa balok untuk

menemukan balok yang longgar - tetapi jika balok diambil,

balok harus dikembalikan ke posisi semula sebelum pemain

diperbolehkan mengambil balok lainnya.

Cara memenangkan permainan:

Pemain yang memindahkan balok tanpa menjatuhkan
tower menjadi menang. Pemain yang menjatuhkan tower
mendapat giliran membangun tower di ronde berikutnya.
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Bahasa Malaysia

Jumlah pemain:
1-6

Kandungan:
54 blok, 1 dadu

Matlamat permainan:
Membina menara paling tinggi tanpa meruntuhkannya.

Cara bermain:

Terdapat 2 cara permainan ini dimain.

1. Denagn sebiji dadu - lontar dadu dan alihkan blok yang
sama warna dengan dadu.

2. Tanpa dadu - alih sebarang blok.

Bina menara di atas permukaan rata dan kukuh dengan

tempatkan tiga blok pada setiap aras,setiap bersudut tegak.

Setiap pemain membina menara dan mula dahulu.

Permainan berterusan menurut pusingan jam. Alihkan

blok dari mana-mana pada bahagian aras paling atas

dengan 3 blok secara berhati-hati. Tindan blok di atas

menara, bersudut tepat pada blok di aras bawah. Aras atas

mesti sentiasa terdiri daripada 3 blok sebelum anda mula

membina aras baru. Pemain mesti bergilir-gilir mengalih

dan menindan blok sebingga menara runtuh.

Pemain hanya boleh menggunakan satu tangan bagi

mengalihkan blok

Perhatian! Sepanjang permainan, berat menara akan

beralih. Beberapa blok akan bertambah longgar daripada

yang lain dan mudah dialih. Pemain dibenarkan untuk

menyentuh beberapa blok untuk mencari yang longgar

- tetapi jika satu blok dialih, ia mesti dipulangkan pada

kedudukan asal sebelum pemain mengalih blok yang lain

CARA UNTUK MENANG:

Pemain yang menggerakkan blok terakhir tanpa
meruntuhkan menara. Pemain yang menyebabkan menara
runtuh akan membina menara pada pusingan seterusnya.
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Tiéng Viét

S6 ngudi choi:

1-6

Bao gom:

54 thanh g, 1 xtc xac

Muc tiéu tro choi:

Xay toa thap gb cao nhat ma khéng bi nga dé.

Céch choi:

C6 2 cach dé chai trd chai nay:

1. S dung xdc x&c: tha xdc x3c va rat thanh gé tuong ng
v&i mau xuat hién trén xuc xac.

2. Khéng sr dung xdc xac: rat thanh gé bat ki.

Xay dung toa thap trén mot bé mat phang va béng cach

dat ba thanh canh nhau & méi tang, tang tiép theo phai dat

theo hudng vudng gdc véi tang dudi.

Mot ngudi choi xay thap va bat dau choi dau tién. Tro choi

tiép tuc theo chiéu kim déng hé. Ngudi choi c6 thé rut

thanh gé & bat ki tang nao ngoai trir tang trén cung. Tang

mai xdy phai hudng vudng gdc védi tang bén dudi. Trudc khi

ban xay tang mdi, tang trén cung phai ¢ dd 3 thanh gé.

Ngudi chai lan lugt rat thanh gé va xay tang méi cho dén

khi toa thap nga dé.

Ngui chai chi s&r dung mot tay dé rat thanh gé.

Luu y! Trong ldc chai, trong lugng clia toa thap thay doi va

c6 nhirng hinh khéi dé dang dé rut hon. Ngudi choi 6 thé

cham vao cac thanh dé chon thanh dé rut - néu ngudi choi

di chuyén mét thanh g6, phai d&t thanh gé trd lai vi tri ban

dau trudc khi di chuyén mét thanh khac.

Céach chién thang:

Ngudi chdi rat thanh gé cudi cing ma khéng lam tda thap

nga s& chién thdng. Ngudi chai lam toa thap ngd dé sé xay

thap trong vong chai tiép theo.
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