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Verflixter Turm
Spielvorbereitung:

Zu Beginn des Spiels wird der Turm aufgebaut. Drei Steine bilden jeweils eine Lage. Zwei Lagen Spielsteine werden gegeneinander um 90° versetzt.
Der so aufgeschichtete Turm steht in der Mitte des Tisches.

Spielverlauf:

Abwechselnd nimmt jetzt jeder Spieler einen beliebigen Spielstein aus dem Turm und schichtet ihn auf die oberste Lage. Ein Anheben und wieder
Ablegen eines Spielsteins aus der obersten Schicht ist hierbei nicht erlaubt. Im Laufe des Spiels wird der Turm immer hoher und I6chriger und damit
instabiler.

So ist das Spiel beendet:

Verloren hat der Spieler, bei dessen Spielaktion der Turm zusammenstiirzt. Gewonnen hat somit derjenige, der den vorletzten Spielstein entfernen
kann, ohne dass der Turm umfallt. Der Verlierer muss den Turm wieder neu aufschichten.

Tumbling tower
Before starting the game:

Build up the tower by placing rows of 3 wooden blocks at right angles to each other. Place the tower in the middle of the table.

Course of the game:

The player to start has to remove one block from anywhere below the highest complete storey and stark it on top of the tower, at right angles to the
blocks immediately below it. You may use only one hand at a time. Continue play clockwise, moving one block at a time. Always complete a full-3-
block storey before starting another.

How the game ends:

The last player who succeeds in moving block without making the tower tumble wins. The player who made the tower fall is the looser. He has to set
up the tower for the next game.

La Tour maudite
Préparation du jeu:

Pour commencer il faut construire la tour. Chaque niveau se compose de trois pieces. Entre chaque niveau, les pieces doivent étre placées a angle
doit de 90°. La tour ainsi construite est placée au centre de la table.

Déroulement du jeu:

Chaque joueur retire alors a tour de réle une piece de son choix et la repose au sommet de la tour. Il n'est pas autorisé de déplacer une piece du
dernier niveau. Au cours du jeu, la tour devient de plus en plus haute et instable.

Fin du jeu:

Le joueur qui fait s'effondrer la tour a perdu. Le gagnant est donc le dernier joueur qui parvient a déplacer une piéce sans que la tour ne s'écroule. Le
perdant doit alors reconstruire la tour.

La torre endemoniada @
Preparacién del juego:

Al comenzar el juego se debe construir la torre. Cada capa de la torre estad conformada por tres piezas. Las piezas de cada siguiente capa se colocan
con un giro de 90° con respecto a las piezas de la capa inferior. La torre asi construida esta ubicada en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego:

Turnandose, cada jugador coge cualquier pieza de la torre —con excepcion de las piezas de la Ultima capa- y la coloca encima de la capa superior.
Con cada turno, la torre se vuelve mas alta y perforada y asi mas inestable.

De esta forma termina el juego:

Pierde aquel jugador que en su turno haga caer la torre. De este modo, gana el jugador que logre jugar la Ultima pieza antes de que la torre se
caiga. El perdedor debera volver a construir la torre.

Torre maledetta ®
Preparazione della partita:

All'inizio della partita si costruisce la torre. Tre pietre costituiscono un livello. Due pedine orizzontali vengono spostate I'una verso I'altra di 90°. La
torre cosi disposta si trova al centro della tavola.

Svolgimento del gioco:

Adesso ciascun giocatore a turno rimuove una pedina a scelta dalla torre e la posiziona sul livello superiore. Non & permesso rimuovere e collocare
nuovamente una pedina sul livello superiore della torre. Nel corso del gioco la torre diventa sempre piu alta e quindi piu instabile.

Fine del gioco:

Il giocatore che perde é quello che fa crollare la torre. Il vincitore della partita € il giocatore che per ultimo ha rimosso una pedina senza far crollare
la torre. Il giocatore che perde deve costruire una nuova torre.
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Torenstapelspel ®
Voorbereiding:

Aan het begin van het spel wordt de toren opgebouwd. Drie stenen vormen telkens een laag. Twee lagen stenen worden 90° ten opzichte van elkaar
verdraaid. De aldus opgebouwde toren staat in het midden van de tafel.

Spelverloop:

Om beurten neemt elke speler een willekeurige steen uit de toren en stapelt deze op de bovenste laag. Er mag hierbij geen steen uit de bovenste
laag worden gehaald en weer teruggelegd. In de loop van het spel wordt de toren steeds hoger, met meer leemtes en dus instabieler.

Zo eindigt het spel:

De speler die de toren laat instorten, heeft verloren. Gewonnen heeft dus degene die de voorlaatste steen heeft verwijderd, zonder dat de toren is
omgevallen. De verliezer moet de toren weer opnieuw opbouwen.

Klods-Hans
Spilforberedelse:

I starten af spillet bygges tarnet op. Tre brikker danner et lag. To lag brikker forskydes 90° i forhold til hinanden. Dette opstablede tarn star midt pa
bordet.

Spilleforlab:

Skiftevist tager hver spiller nu en vilkarlig brik ud fra tarnet og stabler den ovenpa det gverste lag. At tage en brik fra det gverste lag og laegge den
pé igen er ikke tilladt. I lzbet af spillet bliver tarnet hgjere og hgjere og mere og mere hullet og dermed mere ustabilt.

Sadan slutter spillet:

Taberen er den spiller, der far tarnet til at veelte. Vinderen er dermed den, der kan fjerne den naestsidste brik, uden at tarnet veelter. Taberen skal
stable tarnet igen.

Det forbaskade tornet @
Spelférberedelser:

I borjan av spelet byggs tornet upp Tre stenar bildar vardera ett lager. Tva lager med spelstenar placeras 90° férskjutna mot varandra. Det pa detta
satt uppstaplade tornet star i mitten av bordet.

Spelets gang:

Omvéxlande tar nu varje spelare en godtycklig sten ur tornet och placerar den pa det 6versta lagret. Det &r inte tillatet att lyfta och satta ned en
spelsten fran det 6versta lagret. Under spelets gang blir tornet allt hogre, far fler hal och blir darmed instabilare.

Sa hir avslutas spelet:

Den spelare har forlorat vid vars spelatgard tornet rasar. Darmed har den spelare vunnit kunde ta bort den nést sista spelstenen, utan att tornet
rasar. Forloraren maste bygga upp tornet igen.

Diabelska wieza
Przygotowanie do gry:

Na poczatku gry trzeba zbudowa¢ wieze. Kazda warstwa sktada sie z trzech klockow. W kolejnej warstwie klocki uktada sie pod katem 90° w stosunku
do poprzedniej warstwy. Tak utozona wieza stoi posrodku stotu.

Przebieg gry:

Teraz gracze na zmiane wyjmuja dowolny klocek z wiezy i uktadaja go na najwyzszej warstwie. Podnoszenie i odktadanie klocka z gérnego poziomu
jest niedozwolone. W trakcie gry wieza staje sie coraz wyzsza i coraz bardziej dziurawa, a co za tym idzie, coraz bardziej niestabilna.

Gra konczy sie nastepujaco:

Przegrywa gracz, ktéry podczas swojego ruchu przewrdci wieze. W ten sposdb wygrywa ten, kto moze usunaé przedostatni klocek, bez przewrdcenia
wiezy. Przegrany musi odbudowac¢ wieze.

Magarowan 6awHA
MoparoTtoBKa K urpe:

B Hauane urpbl BbicTpanBaeTcs H6alHs. Kaxabll ypoBeHb 0bpasyeTcs 13 Tpex 6pyckoB. bpycku B ABYX COCEAHUX YPOBHAX JOMXKHbI ObiTb YI0XKEHbI
nepneHANKyAapHO Apyr Apyry. Bo3segeHHas Takum 0b6pa3om HallHsA CTOUT B LieHTpe cToa.

Xoga urpbi:

Tenepb UrpokuM MO OYepeAmr U3BNEKAIOT U3 KOHCTPYKLMK BallHm Nt06on 6pycok 1 KnadyT ero Ha BePXHWU ypoBeHb. MNpy 3TOM NpunogHUmMaThb
KNacTb Haszag Hpycky 13 BepXHero ypoBHs He pa3peLuaeTcs. B xoze Urpbl 6allHsa CTaHOBUTCA BCE Bhbile U HEYCTOMUMBEN U3-3a YBENNYEHNSA B Hel
MycToT.

KoHew, urpbi:

MpourpbiBaeT TOT yYacTHUK, B pe3y/ibTaTe AeUCTBUIA KOTOPOro ballHa obpyLumnBaeTcs. A BbIMIPbIBAET yYaCTHUK, YAAAUBLUMIA NPeAnoCaeaHuin Bpycok,
nepes TeM kKak 6allHsa paccbinanack. MNpourpaBLLniA JOKEH 3aHOBO C/IOXMNTL BaLLIHHO.
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