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DA: Byg og kopier
Genskab kortene, inden tiden lgber ud. Op til fire spillere.
Med 8 byggeklodser, 1 timeglas, 1 terning og 30 kort.

Spillet: Fordel kortene i tre bunker ifelge tallene, der star skrevet
pa dem. Bland hver bunke og placer dem ved siden af hinanden
pa midten af bordet. Find en kuglepen og papir til at notere hver
spillers point.

Den yngste spiller starter spillet. Spilleren far terningen samt byg-
geklodserne. Den nzste spiller far timeglasset.

Man starter spillet ved at kaste med terningen. Terningen afgor
hvilken bunke, man skal traekke et kort fra. Slar man f.eks. en 3'er,
skal man tage det overste kort fra bunken med 3’erne.

Nar man har trukket sit kort, skal timeglasset saettes i gang. Man
skal nu genskabe den bygning, der er pa kortet, inden tiden lober ud.
Hvis bygningen pa kortet bestar af hvide byggeklodser, skal man
genskabe bygningens form, men man kan bruge vilkarlige farver.
Hvis bygningen bestar af farvede byggeklodser, skal man bade
genskabe bygningens form og sarge for, at man bruger byggeklodser
i de rigtige farver og raekkefolge.

Faerdigger man bygningen, inden tiden er Igbet ud, kan man starte
forfra og begynde at genskabe bygningen pa kortets anden side.
Hvis de andre spillere siger, man ikke har kopieret bygningen kor-
rekt, ma man identificere og rette fejlen, inden man kan ga videre.
Nar tiden er lobet ud, skal man notere sine point. Man far de point,
som star skrevet pa de kort, man har ferdiggjort. Trak man f.eks. et
kort, der var markeret med 3, og naede man at genskabe begge sider
af kortet, inden tiden udlgb, scorer man seks point. Naede man kun
at genskabe den ene side, scorer man tre point. Man far ikke point
for bygninger, som man traekker, men ikke faerdigger. Man skal legge
de kort, som man traekker i labet af sin tur, i en separat afkastbunke.
Det er nu naste spillers tur. Leber | tor for kort i en af bunkerne, inden



spillet er slut, skal | blande og genbruge kortene fra afkastbunken.
Spillet er slut, nar hver spiller har haft fire ture. Spilleren med flest
point til sidst har vundet spillet.

SV: Bygg och kopiera

Aterskapa korten innan tiden tar slut. For upp till fyra spelare.
Med 8 byggklossar, 1 timglas, 1 tarning och 30 kort.

Spelet: Fordela korten i tre hogar enligt siffrorna som star pa dem.
Blanda varje hog och placera hogarna bredvid varandra pa mitten
av bordet. Plocka fram papper och penna for att skriva ner varje
spelares poang.

Den yngsta spelaren borjar. Spelaren far tarningen och byggklossarna.
Nasta spelare far timglaset.

Man bérjar spelet genom att kasta tarningen. Térningen avgér vilken
hog man ska dra ett kort frdn. Om man t.ex. slar en trea, ska man
ta det dversta kortet fran hogen med treorna.

Nar man har dragit sitt kort ska timglaset sattas igang. Man ska
nu aterskapa den byggnad som finns pa kortet innan tiden gar ut.
Om byggnaden pa kortet bestar av vita byggklossar ska man ater-
skapa byggnadens form, men man kan vdlja vilka farger man vill. Om
byggnaden bestar av fargade byggklossar ska man bade aterskapa
byggnadens form och se till att man anvander byggklossar i ratt
farger och ratt ordning.

Fardigstaller man byggnaden innan tiden gatt ut kan man borja
om pa nytt och aterskapa byggnaden pa andra sidan av kortet.
Om de andra spelarna sager att man inte har kopierat byggnaden kor-
rekt maste man identifiera och ratta till felet innan man kan ga vidare.
Nér tiden &r ute skriver man ner sina poéng. Man far de poang
som star skrivna pa korten man har fardigstéllt. Om man t.ex. fick
ett kort markerat med en trea och hann aterskapa bada sidorna
av kortet innan tiden gick ut, far man sex poang. Om man bara



lyckades aterskapa en sida far man tre poang. Man far inte poang
for byggnader som man drar, men inte fardigstaller. Man ska lagga
de kort som man drar under sin tur i en separat skraphdg.

Sedan &r det ndsta spelares tur. Om korten i en av hégarna tar
slut innan spelet &r slut blandar och ateranvander man korten
fran skraphdogen.

Spelet ar slut nar varje spelare har haft fyra omgangar. Spelaren
med flest poang nar spelet ar slut vinner.

NO: Bygg og kopier
Gjenskap kortene for tiden renner ut. Opptil fire spillere.
Inkl. 8 byggeklosser, 1 timeglass, 1 terning og 30 kort.

Spillet: Fordel kortene i tre bunker i henhold til tallene som star skre-
vet pa dem. Bland hver bunke og plasser dem ved siden av hverandre
midt pa bordet. Finn penn og papir til & notere poengene til spillerne.
Den yngste spilleren starter spillet. Spilleren far terningen og byg-
geklossene. Den neste spilleren far timeglasset.

Du starter spillet ved a kaste terningen. Terningen avgjer hvilken
bunke du skal trekke et kort fra. Hvis du f.eks. slar en 3-er, skal du
ta det overste kortet fra bunken med 3-erne.

Nar du har trukket kortet, snur du timeglasset. Du skal na gjenskape
bygningen pa kortet for tiden renner ut.

Hvis bygningen pa kortet bestar av hvite byggeklosser, skal du
gjenskape formen pa bygningen, men du kan velge hvilke farger
du vil bruke. Hvis bygningen bestar av fargede byggeklosser, skal
du bade gjenskape formen péa bygget og passe pa at du bruker
byggeklosser i riktige farger og rekkefalge.

Hvis du fullferer bygningen for tiden er ute, kan du begynne &
gjenskape bygningen pa den andre siden av kortet.

Hvis de andre spillerne sier at du ikke har kopiert bygningen riktig,
ma du identifisere og rette opp feilen for du kan fortsette.



Nar tiden er ute, noterer du poengene dine. Du far poengene som
star skrevet pa kortene du har fullfert. Trakk du for eksempel et kort
med en 3-er, og rakk a gjenskape begge sider av kortet for tiden var
ut, far du seks poeng. Rakk du bare & gjenskape den ene siden, far
du tre poeng. Du far ikke poeng for bygninger du trekker, men ikke
fullferer. Du ma legge kortene du trekker i en egen utkastbunke.
Deretter er det neste spillers tur. Hvis dere gar tomme for kort i en
av bunkene for spillet er slutt, ma dere stokke og gjenbruke kortene
fra utkastbunken.

Spillet er slutt nar dere har fullfert fire runder. Spilleren med flest
poeng til slutt har vunnet spillet.

EN: Stack and copy

Replicate the cards before time runs out. Up to four players.
With 8 building blocks, 1 hourglass, 1 dice, 30 cards.

The game: Divide the cards into three piles according to the numbers
written on them. Shuffle each pile and place them next to each other
on the middle of the table. Find a pen and paper to keep track of
each player’s points.

The youngest player starts the game. The player gets the dice along
with the building blocks. The next player gets the hourglass.

You start the game by rolling the dice. The dice determines from
which pile you must draw a card. E.g., do you draw a 3, you must
draw the top card from the pile of 3s.

When you have drawn a card, the other player must start the hourglass.
You must now replicate the building on your card before time runs out.
If the card only displays white building blocks, you must make sure
to replicate the building’s shape, but you do not have to worry about
the colours. If the building on the card is made from coloured building
blocks, you must make sure to replicate the building’s shape and to
use building blocks in the right colours and order.



If you manage to finish the building before time runs out, you can
start over by replicating the building on the other side of your card.
If the other players determine that you have not replicated the
building on the card correctly, you must identify and correct your
error before you can move on.

When time runs out, you must write down your points. You get
whatever points are written on the card; you have finished. E.g., if
you drew a card marked 3 and managed to replicate both sides of
the card before time ran out, you get six points. If you only managed
to finish one side, you get three points. You do not get points for
cards you do not manage to finish within the time.

The cards, you drew during your turn, are placed in a discard pile.
It is now the next player's turn. If you run out of cards in of the
piles before the game is over, shuffle and reuse the ones from the
discard pile.

The game is over when each player has had four turns. The player
with the most points has won the game.

DE: Nachbau-Spiel

Schaffst du es, die Formen auf den Karten vor Ablauf der Zeit nach-
zubauen? Fiir bis zu vier Spieler.
Mit 8 Bausteinen, 1 Sanduhr, 1 Wiirfel und 30 Karten.

Spielverlauf: Zuerst werden die Karten anhand der darauf abge-
bildeten Zahlen in drei Stapel aufgeteilt. AnschlieRend werden alle
Stapel gemischt und nebeneinander auf den Tisch gelegt. Stift und
Papier bereitlegen, um die Punkte der Spieler zu notieren.

Der jiingste Spieler beginnt. Der Spieler erhélt den Wiirfel und die
Bausteine. Der nachste Spieler erhélt die Sanduhr.

Nun wird gewiirfelt. Der Wiirfel entscheidet, von welchem Stapel eine
Karte gezogen werden muss. Wird zum Beispiel eine 3 gewiirfelt,
muss die oberste Karte vom 3er-Stapel gezogen werden.



Sobald eine Karte gezogen wurde, dreht der andere Spieler die Sand-
uhr um. Nun muss vor Ablauf der Zeit die auf der Karte abgebildete
Form nachgebaut werden.

Sind auf der Karte nur weie Bausteine abgebildet, musst lediglich
die Form nachgebaut werden, die Farben der Bausteine spielen
keine Rolle. Besteht die auf der Karte abgebildete Form jedoch aus
farbigen Bausteinen, miissen sowohl die Form nachgebaut als auch
die Bausteine in den richtigen Farben und in der richtigen Reihen-
folge verwendet werden.

Gelingt es, die Form vor Ablauf der Zeit fertigzustellen, kann die Form
auf der anderen Seite der Karte nachgebaut werden.

Stellen die Mitspieler fest, dass die Form auf der Karte falsch nach-
gebaut wurde, muss der Spieler den Fehler finden und korrigieren,
ehe er fortfahren kann.

Ist die Zeit abgelaufen, werden die Punkte notiert. Hat der Spieler die
Form fertiggestellt, erhalt er alle auf der Karte angezeigten Punkte.
Wurde also z. B. eine Karte mit 3er-Markierung gezogen und konnte
der Spieler die Formen auf beiden Seiten der Karte vor Ablauf der
Zeit richtig nachbauen, erhalt er sechs Punkte. Konnte er nur die
Form auf einer Seite richtig nachbauen, erhalt er drei Punkte. Konnte
er vor Ablauf der Zeit keine der beiden Formen richtig nachbauen,
erhalt er keine Punkte.

Die in der Runde gezogene Karte wird auf einen Ablagestapel gelegt.
Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe. Sind vor Ende des Spiels
auf einem der Stapel keine Karten mehr vorhanden, miissen die
Karten des Ablagestapels gemischt und erneut verwendet werden.
Das Spiel ist beendet, wenn jeder Spieler vier Mal an der Reihe war.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.



NL: Stapelen en namaken

Maak de kaarten na voordat de tijd om is. Maximaal vier spelers.
Met 8 bouwstenen, 1 zandloper, 1 dobbelsteen, 30 kaarten.

Het spel: Verdeel de kaarten in drie stapels volgens de getallen
die erop staan. Schud de stapels en leg ze naast elkaar in het
midden van de tafel. Pak pen en papier om de punten van elke
speler bij te houden.

De jongste speler is als eerste aan de beurt. De speler krijgt de
dobbelsteen samen met de bouwstenen. De volgende speler krijgt
de zandloper.

Je begint het spel door met de dobbelsteen te gooien. De dobbelsteen
bepaalt van welke stapel je een kaart moet nemen. Voorbeeld: Gooi je
een 3, dan moet je de bovenste kaart van de stapel met 3-en nemen.
Nadat je een kaart hebt getrokken, moet de andere speler de zand-
loper starten. Je moet nu het gebouw op je kaart namaken voordat
de tijd om is.

Als er alleen witte bouwstenen op de kaart staan, moet je de vorm
van het gebouw namaken, maar hoef je je geen zorgen te maken over
de kleuren. Als het gebouw op de kaart van gekleurde bouwstenen is
gemaakt, moet je de vorm van het gebouw namaken en bouwstenen
in de juiste kleuren en volgorde gebruiken.

Als je erin slaagt om het gebouw af te maken voordat de tijd om
is, kun je opnieuw beginnen door het gebouw aan de andere kant
van je kaart na te maken.

Als de andere spelers bepalen dat je het gebouw op de kaart niet
juist hebt nagemaakt, moet je je fout opsporen en corrigeren voordat
je verder kunt gaan.

Als de tijd om is, noteer je je punten. Je krijgt de punten die op de
kaart staan. Nu ben je klaar. Voorbeeld: Als je bijvoorbeeld een
kaart met nummer 3 hebt getrokken en erin bent geslaagd om beide
kanten van de kaart na te maken voordat de tijd om is, krijg je zes



punten. Als je maar één kant hebt afgemaakt, krijg je drie punten.
Je krijgt geen punten voor kaarten die je niet op tijd hebt afgemaakt.
De kaarten die je tijdens je beurt hebt getrokken, leg je op de
aflegstapel.

Nu is de volgende speler aan de beurt. Als er voor het einde van
het spel geen kaarten meer op de stapels zijn, meng je de kaarten
van de aflegstapel en gebruik je ze opnieuw.

Het spel is afgelopen als elke speler vier beurten heeft gehad. De
speler met de meeste punten wint het spel.

ES: Apilar y copiar
Replica las cartas antes de que se agote el tiempo. Hasta cuatro

jugadores.
Con 8 bloques de construccion, 1 reloj de arena, 1 dado y 30 cartas.

El juego: Divide las cartas en tres montones de acuerdo con los nimeros
que aparecen en ellas. Mezcla todos los montones y coldcalos uno al
lado del otro en el centro de la mesa. Con ayuda de un boligrafo y
papel, haz un seguimiento de los puntos de cada jugador.

El jugador mas joven empieza. El jugador recibe los dados junto con los
bloques de construccion. El siguiente jugador recibe el reloj de arena.
Comienzas el juego tirando los dados. El dado determina de qué
monton debes coger una carta. Por ejemplo, si sacas un 3, deberds
coger la primera carta del monton de 3.

Cuando hayas cogido una carta, el otro jugador debe poner en
marcha el reloj de arena. Ahora debes replicar el edificio de tu carta
antes de que se agote el tiempo.

Sila carta muestra nicamente blogues blancos, debes asegurarte de
replicar la forma del edificio, pero no tienes que preocuparte por los
colores. Si el edificio de la carta esta hecho de bloques de construc-
cion de colores, debes asegurarte de replicar la forma del edificio y
utilizar los bloques de construccion en el orden y el color correctos.



Si consigues terminar el edificio antes de que se agote el tiempo, pue-
des empezar de nuevo replicando el edificio del otro lado de tu carta.
Siel resto de jugadores determina que no has replicado correctamente
la construccion de la carta, deberas identificar y corregir el error
antes de poder continuar.

Cuando se agote el tiempo, debes anotar tus puntos. Cuando obtienes
todos los puntos que aparecen en la carta, ya has terminado. Por
ejemplo, si coges una carta marcada con un 3y logras replicar ambos
lados de la carta antes de que se agote el tiempo, obtienes seis pun-
tos. Si solo has conseguido terminar un lado, obtendras tres puntos.
No obtienes puntos por las cartas que no logras terminar a tiempo.
Las cartas que has cogido durante tu turno se colocan en un montén
de descarte.

El turno pasa al siguiente jugador. Si se te acaban las cartas de los
montones antes de que termine el juego, mezcla y reutiliza las cartas
del monton de descarte.

El juego termina cuando cada jugador haya jugado cuatro turnos.
El jugador con mas puntos gana la partida.

IT: Impila e copia
Riproduci le carte prima che il tempo scada. Fino a quattro giocatori.
Con 8 blocchi, 1 clessidra, 1 dado, 30 carte.

Come si gioca: Suddividi le carte in tre mazzi in base ai numeri
riportati su di esse. Mescola ogni mazzo e disponili uno accanto
all'altro al centro del tavolo. Trova una penna e un foglio per scrivere
i punti di ciascun giocatore.

Inizia il giocatore piu giovane. Il giocatore prende il dado e i blocchi.
Il giocatore successivo prende la clessidra.

Il giocatore inizia il gioco lanciando il dado. Il dado stabilisce da
quale mazzo il giocatore deve prendere una carta. Per es. se esce un
3, deve prendere la prima carta in cima al mazzo dei 3.



Una volta presa la carta, I'altro giocatore fa partire la clessidra. Ora
il giocatore deve riprodurre la costruzione sulla carta che ha preso
prima che scada il tempo.

Se sulla carta sono raffigurati solo blocchi bianchi, deve riprodurre
la forma della costruzione, ma senza preoccuparsi dei colori. Se la
costruzione sulla carta @ composta da blocchi colorati, & necessario
riprodurre la forma della costruzione e utilizzare blocchi dei colori
giusti e nell’ordine corretto.

Se il giocatore completa la costruzione prima dello scadere del
tempo, puo ricominciare riproducendo la costruzione sull‘altro
lato della carta.

Se secondo gli altri giocatori non ha riprodotto correttamente la
costruzione sulla carta, il giocatore deve trovare a correggere i suoi
errori prima di poter proseguire.

Una volta scaduto il tempo, si scrivono i punti. Quando un giocatore
ottiene tutti i punti sulla carta, ha finito. Per es. se ha preso una
carta con il numero 3 ed ¢ riuscito a riprodurre entrambi i lati della
carta prima dello scadere del tempo, ottiene sei punti. Se & riuscito
a completare solo un lato, ottiene tre punti. Non ottiene punti per
le carte che non e riuscito a completare in tempo.

Le carte prese vengono messe in un mazzo degli scarti.

Il turno passa al giocatore successivo. Se prima del termine del
gioco le carte si esauriscono, € possibile mescolare e riutilizzare
quelle del mazzo degli scarti.

1l gioco finisce quando ciascun giocatore ha svolto quattro turni.
Vince il giocatore con il maggior numero di punti.



FR: Empile et copie
Reproduis le motif figurant sur les cartes avant la fin du sablier.

Jusqu'a quatre joueurs.
Avec 8 blocs de construction, 1 sablier, 1 dé et 30 cartes.

Déroulement du jeu : Répartir les cartes en trois piles en fonction
des chiffres inscrits dessus. Mélanger chaque pile et les poser a c6té
les unes des autres au milieu de la table. Se procurer un stylo et du
papier pour noter le score de chaque joueur.

Le joueur le plus jeune commence. Le joueur prend le dé et les blocs
de construction. Le joueur suivant prend le sablier.

Pour commencer, lancer le dé. Le dé détermine la pile dans laquelle
une carte devra étre tirée. Par exemple, si le joueur obtient un 3, c'est
la carte du dessus de la pile des 3 qui devra étre tirée.

Dés que le premier joueur a tiré une carte, I'autre joueur retourne
le sablier. Le premier joueur doit reproduire le motif figurant sur la
carte avant la fin du sablier.

Si, sur la carte ne figurent que des blocs de construction blancs, il
suffit de reproduire la forme du motif, sans se soucier des couleurs.
Si le motif figurant sur la carte est composé de blocs de construction
colorés, il faut reproduire la forme du motf en utilisant des blocs de
construction de la bonne couleur et dans le bon ordre.

Si le joueur parvient a terminer le motif avant la fin du sablier, il peut
recommencer en reproduisant le motif figurant au dos de la carte.
Siles autres joueurs constatent que le motif figurant sur la carte n'a
pas été correctement reproduit, le joueur doit identifier et corriger
I'erreur avant de pouvoir continuer.

Une fois le sablier fini, on note les points. Le joueur obtient autant
de points qu'indiqué sur la carte ; et son tour est fini. Par exemple, si
le joueur a tiré une carte portant le chiffre 3 et a réussi a reproduire
les deux cotés de la carte avant la fin du sablier, il marque six points.
Si le joueur n'a réussi a finir qu'un c6té, il marque trois points. Il ne



marque aucun point pour les cartes qu'il ne parvient pas a terminer
avant la fin du sablier.

Les cartes tirées par le joueur pendant son tour de jeu sont placées
dans une pile de défausse.

Et c’est ensuite au joueur suivant de jouer. S'il ne reste plus de
cartes dans les piles avant la fin de la partie, mélanger et réutiliser
les cartes de la pile de défausse.

Le jeu s'achéve lorsque chaque joueur a joué quatre fois. Le joueur
qui totalise le plus de points remporte la partie.

EL: ZtoiBagte kat aviypayte

Avarnapayete Ti¢ KAapTeg v ANgeL o xpovog. Méypl TE0TEPIG TIAIKTES.
Me 8 toupAakia, 1 kAepodpa, 1 {apy, 30 KapTeg.

To matyvidu: Xwpiote 1§ KAPTES O TPELS 0TOIRES CUNPWVA PE TOUC
aptBpoug o avaypddovratl mavw Toug. AvakatéPte kabe otoifa
Kau tomoBetrote TIg T pia dimAa atnv AAAn ot péon tou tpanedtov.
MNapte oTUAG Kat XapTi yla va Kataypagete Toug movIoug KABE aiktn.
0 pikpoTepog maiktng Eektvaet to mawyvisdt. O maiktng naipvet to {apt
padi pe ta TouPAakia. O enOpeVO Taiktng maipvel TV KAEYOSpa.
ZeKwvdte to matyvidt pixvovrag to {apt. To {apt kabopiel and mota
otoifa mpénet va Tpaigete pua kapta. N.y. eav pépete 3, mpénel
va Tpaprgete Ty endvw kapta ano m otoiBa pe Tov aptbuod 3.
‘Otav tpaprete pia kapta, o GAAog maiktng TPEMeL va yupioet Thv
KAEPUSpa. Twpa TPEMEL VA avTlypAYETE TO KTAPLO TG KAPTAG oag
nptv Aij€eL o xpovog.

Av gTnV Kapta undpyouv povo Aeukd TouPAdkia, TipEneL onwaodh-
TIOTE Va avTlypdYete To oxrpa tou Ktnpiov, aAda Sev xpetaleta
V@ QVNOUXEITE yld T Xpwpatd. Av T0 KTijplo endvw otnv Kapta
ival Ppriaypévo amod xpwpatiotd TouPAdKia, TPEMEL va TNPHOETE
TO OXMKA TOU KTNPIOU Kal va XprotuonolioETe Ta TOuBAAKIa e Ta
OWOTA XPWHATA KAl TN OWOTH GELPA.



EQv katadépete va 0AoKANPWOETE TO KTHPLO TIPLV TEAELWOEL 0 XPpOVOG,
UTOpEITE va avTypapeTe To KTijplo atnv AAAN mAeupa tng kaptag oag.
Av ot @Mhot TtaikTeG amopaaicovy 0Tt dev EXETE avilypapel cwota
TO KTPLO TNG KAPTAG, TIPEMEL VA AVAYVWPIOETE Kal va dlopBwaete
10 AdBog, IV oUVEioETE.

‘0tav TEAELWTEL 0 XPOVOG, TIPEMEL VA YPAYPETE TOUC TIOVTOUG 0aC.
Kepdilete 600u¢ MOVTOUC avaypadovtal 6TV KAPTa, EXETE TEAEIWOEL.
MN.x. av tpafiate pa kapta pe v évaelln 3 kat katadépare va
avTtypapete kat Tig 500 MAELPEC TG KAPTAG TIPLV TEAEIWTEL 0 XPOVOG,
KkepSilete €1 mOvVTouC. EQv katadépate va 0AOKANPWOETE POVO TN
pia TAEupa, KEPSIETE TPELG TIOVTOUG. AEV GUYKEVIPWVETE TIOVTOUG
yla T KAPTEC Tov Sev Katapépate va 0AoKANPWOETE EyKaipwg.
Ot kdpteg mou tpaPngate ot oglpd oag tomodetobvtal ot otoifa
andppupng.

Eivat twpa 1 o€1pd Tou EMOPEVOL TaiKTN. Av EPEIVETE amo KAPTES
OTIG OTOIPES TPV TEAELWOEL TO Ty VibL, avaKaTEPTE Kat Enavaypn-
GILOTIOLOTE AUTEG ATd Tn oToiPa AmoppPIPNG.

To mayvidt teAewwvel 0tav o KABe TaiKTNG ExeL Taiel TETTEPIC POPES.
0 TaikTng pE TOUC MEPLOTOTEPOUC OVTOUG KEPDI(EL TO TatyvidL.

PL: Uktadaj i kopiuj

0dtworz wzor z karty, zanim skoniczy Ci sig czas. Dla maks. czterech
graczy.

W zestawie: 8 klockow, klepsydra, kostka, 30 kart.

Gra: Podziel karty na trzy stosy zgodnie z widocznymi na nich liczbami.
Przetasuj stosy i ut6z obok siebie na $rodku stotu. Wez dtugopis i
kartke do zapisywania punktacji graczy.

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Gracz otrzymuje kostke wraz z
klockami. Kolejny gracz otrzymuje klepsydre.



Gra rozpoczyna si¢ od rzutu kostka. Kostka okresla, z ktorego stosu
nalezy wzig¢ karte. Np. jezeli wylosujesz 3, musisz wzig¢ gorng
karte ze stosu tréjek.

Po wzieciu karty przez pierwszego gracza drugi obraca klepsydre,
aby rozpocza¢ odmierzanie czasu. Przed uptywem czasu nalezy
odtworzy¢ budowle widoczna na karcie.

Jesli na karcie znajduja sie tylko biate klocki, nalezy pamietac o
odtworzeniu ksztattu budowli, ale nie trzeba sie martwi¢ kolora-
mi. Jesli budowla na karcie jest wykonana z kolorowych klockow,
nalezy odwzorowac jej ksztatt oraz utozy¢ klocki w odpowiednich
kolorach i kolejnosci.

Jezeli uda Ci sie odtworzy¢ budowle przed uptywem czasu, mozesz za-
cza¢ od nowa i odtworzy¢ budowle widoczng na drugiej stronie karty.
Jesdli pozostali gracze uznaja, ze budowla na karcie nie zostata
poprawnie odtworzona, musisz znalez¢ i skorygowac btad, aby
moc przejs¢ dalej.

Po uptywie czasu zapisz swoje punkty. Zdobywasz liczbe punktow
zapisang na karcie, ktdrej odtwarzanie udato Ci si¢ zakonczy¢. Np.
jezeli wylosujesz karte nr 3 i uda Ci sie odtworzy¢ jej obie strony
przed uptywem wyznaczonego czasu, otrzymasz sze$¢ punktow.
Jesli uda Ci sie ukoniczy¢ tylko jedna strone, otrzymasz trzy punkty.
Nie otrzymasz punktéw za karty, ktorych odtwarzania nie uda Ci sie
ukonczy¢ w okreslonym czasie.

Karty wylosowane podczas kolejki sa umieszczane na oddzielnym
stosie.

Nastepnie do gry przystepuje kolejny gracz. Jedli przed zakoriczeniem
gry w ktoryms ze stoséw zabraknie kart, potasuj wykorzystane
wczesniej karty i uzyj ich ponownie.

Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy zaliczy cztery kolejki. Wygrywa
gracz z najwieksza liczba punktow.



LT: Déliok ir pakartok

Atkurkite korty paveikslélj, kol nesibaigé laikas. Daugiausia ketu-
riems Zaidéjams.

Su 8 kaladélémis, 1 smélio laikrodziu, 1 kauliuku, 30 korty.
Zaidimas: Padalykite kortas | tris krveles pagal ant jy nurodytus
skaicius. ISmaidykite kiekvieng kriivele ir sudékite viena alia kitos
stalo viduryje. Susiraskite rasiklj ir popieriaus, kad galétuméte
Zyméti Zaidéjy taskus.

Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. Zaidéjas gauna kauliuka ir
kaladéles. Kitas Zaidéjas gauna smélio laikrodj.

Zaidimas prasideda isridenus kauliuka. Kauliukas nurodo, i$ kurios
kravelés traukti korta. Pvz., jei iSrieda 3, reikia traukti virSuting 3
pazyméta korta.

IStraukus korta, kitas Zaidéjas turi paleisti smélio laikrodj. Turite
atkurti kortoje pavaizduota figira, kol pasibaigs laikas.

Jei kortoje pavaizduotos tik baltos kaladélés, reikia atkurti jos forma,
nesiriipinant spalvomis. Jei kortoje pavaizduota figira i$ spalvoty
kaladéliy, reikia atkurti figiros forma, naudojant tinkamy spalvy
kaladélés reikiama seka.

Jei jums pavyks atkurti figiira per skirta laika, galite pabandyti atkurti
ir kitoje kortos puséje pavaizduota figira.

Jei kiti Zaidéjai nustato, kad neteisingai atkaréte kortoje pavaizduota
figura, pries tesdami Zaidima turite surasti ir pataisyti klaida.
Laikui pasibaigus, pasizymékite taskus. Gaunate tiek tasky, kiek
nurodyta kortoje. Jusy &jimas baigtas. Pvz., jei iStraukéte 3 pazyméta
korta ir jums pavyko atkurti abiejose pusése pavaizduota figiirg per
skirta laika, gaunate Sesis taskus. Jei jums pavyko atkurti tik vienos
pusés figiira, gaunate tris taskus. Jei nepavyko atkurti figiros per
skirtajj laika, tasky negaunate.

Ejimo metu iStrauktos kortos dedamos j panaudoty korty krivele.
Tada ateina kito Zaidéjo eilé. Jei korty krivelés baigiasi nebaigus



zaidimo, iSmaisykite panaudotas kortas ir naudokite jas i$ naujo.
Zaidimas baigiasi, kai kiekvienas Zaidéjas atlieka keturis éjimus.
Zaidima laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

LV: Saliec kaudzé un atveido

Atveido kartites attélu, pirms ir iztecéjis laiks. Lidz Cetriem spélétajiem.
Komplekta ietilpst 8 klucisi, 1 smilSu pulkstenis, 1 metamais kaulins,
30 kartites.

Spéle. Sadali kartis tris kaudzités atbilstosi uz tam uzrakstitajiem
cipariem. Sajauc kartis katra kaudzité un novieto tas galda vida
blakus vienu otrai. Atrodi pildspalvu un papiru, lai pierakstitu
katra spélétaja punktus.

Spéli sak jaunakais spélétajs. Spélétajs sanem kaulinu un kluciSus.
Nakamais spélétajs sanem smilSu pulksteni.

Sac spéli, metot kaulinu. Kaulins nosaka, no kuras kaudzites panemt
kartiti. Piemérs: ja uzmet 3, tad janem kartite no kaudzites, kura ir
kartites ar ciparu 3.

Kad kartite ir izvilkta, otrs spélétajs apgriez smilSu pulksteni. Tev ir
jaatveido kartité attelota éka, pirms ir iztecéjis laiks.

Ja kartité ir paradti tikai balti klucisi, ir pareizi jaatveido ekas forma,
bet krasas nav janem véra. Ja kartité attélota éka ir veidota no krasu
klucisiem, ir jaatveido ékas forma un jaizmanto atbilsto3as krasas
klucisi pareiza seciba.

Ja izdodas pabeigt €ku, pirms iztecgjis laiks, vari turpinat atveidot
&ku, kas attélota kartites otra puse.

Ja citi spéletaji konstaté, ka kartité attélota eka nav atveidota
pareizi, tev ir jaatrod un janoveérs kluda pirms spéles turpinasanas.
Kad laiks beidzas, ir japieraksta punkti. Spélétajs iegust tik punktu,
cik noraditi uz kartites, kura attélota éka ir pabeigta. Piemérs: ja
izvilkta kartite ar ciparu 3 un pirms laika iztecéSanas ir atveidotas
&kas abas kartites pusés, spelétajs iegiist seSus punktus. Ja spélétajam



izdevas atveidot tikai viena kartites pusé attéloto €ku, vins sanem
tris punktus. Spélétajs punktus par kartitém nesanem, ja nepaspéj
laika pabeigt éku.

Spéles gajiena laika izmantotas kartites tiek liktas atseviska —
izlietoto kartiSu — kaudzité.

Péc tam spéli turpina nakamais spélétajs. Ja spéles laika kada no
kaudzitém beidzas kartites, samaisi un lieto kartites no izlietoto
kartiSu kaudzes.

Spéle beidzas, kad katrs dalibnieks ir veicis Cetrus gajienus. Uzvar
spélétajs, kurs ir ieguvis visvairak punktu.

Fl: Rakenna ja kopioi

Rakenna kortissa oleva rakennus ennen ajan loppumista. Enintadn
nelja pelaajaa.

Sisaltad 8 rakennuspalikkaa, 1 tiimalasin, 1 nopan ja 30 korttia.
Pelaaminen: Jaa kortit kolmeen pinoon niiden numeroiden mukaan.
Sekoita pinot ja aseta ne vierekkdin poydan keskelle. Etsi kyna ja
paperia, jotta voit merkita ylos jokaisen pelaajan pisteet.

Nuorin pelaaja aloittaa pelin. Pelaaja saa nopan ja rakennuspalikat.
Seuraava pelaaja saa tiimalasin.

Peli aloitetaan heittamalld noppaa. Noppa maarad, mista pinosta
kortti nostetaan. Jos heitdt esimerkiksi silmaluvun 3, nosta kolmos-
korttien pinon paallimmainen kortti.

Kun kortti on nostettu, tiimalasi kddnnetaan mittaamaan aikaa. Pelaa-
jan tulee rakentaa kortissa ndkyvd rakennus ennen ajan loppumista.
Jos kortissa oleva rakennus koostuu valkoisista rakennuspalikoista,
rakennuksen voi tehdé mistd véreista tahansa. Jos rakennus koostuu
varillisista rakennuspalikoista, rakennus on tehtava oikeanvarisista
palikoista, joiden tulee olla oikeassa jarjestyksessa.

Jos rakennus valmistuu ennen kuin aika loppuu, voit aloittaa alusta
ja ryhtya rakentamaan kortin toisella puolella nakyvaa rakennusta.



Jos muut pelaajat sanovat, etta rakennusta ei ole kopioitu oikein,
virhe on tunnistettava ja korjattava ennen jatkamista.

Kun aika on kulunut umpeen, pisteet merkitdan muistiin. Pelaaja
saa valmiiksi saamaansa rakennusta kuvaavassa kortissa mainitut
pisteet. Jos esimerkiksi olet nostanut kolmosella merkityn kortin
ja rakentanut sen molemmilla puolilla olevat kuvat ennen ajan
loppumista, saat kuusi pistettd. Jos pelaaja ehtii tehda vain toisen
puolen, han saa kolme pistetta. Kesken jdaneistd rakennuksista ei saa
pisteita. Kortit, joita pelaajat vuorollaan ottavat pinoista, siirretdan
erilliseen poistopinoon.

Nyt on seuraavan pelaajan vuoro. Jos jokin pinoista loppuu ennen
pelin padttymista, sekoittakaa ja kayttakaa uudestaan poistopinossa
olevat kortit.

Peli paattyy, kun jokaisella pelaajalla on ollut nelja vuoroa. Pelin
voittaa se, jolla on pelin lopussa eniten pisteita.

PT: Empilha e copia

Replica as cartas antes do tempo esgotar. Até quatro jogadores.
Com 8 blocos de construcdo, 1 ampulheta, 1 dado, 30 cartas.

0 jogo: Dividam as cartas em trés pilhas segundo os nimeros
escritos nas cartas. Baralhem cada pilha e coloquem-nas lado a lado
no centro da mesa. Arranjem uma caneta e papel para registar a
pontuacdo de cada jogador.

0 jogador mais novo comega o jogo. Este jogador fica com o dado e
os blocos de construgo. O jogador seguinte fica com a ampulheta.
0 jogo comega com o langar do dado. O dado indica de que pilha
deve ser tirada uma carta. P. ex., se tiver um “3", o jogador tem de
tirar a carta de cima da pilha das cartas “3".

Quando o jogador tira uma carta, o outro jogador tem de virar a
ampulheta. Agora, o jogador tem de replicar o edificio que esta na
sua carta, antes do tempo esgotar.



Se a carta s6 apresentar blocos de construcao brancos, o jogador
deve certificar-se de que replica a forma do edificio, mas ndo tem
de se preocupar com as cores. Se o edificio na carta for feito com
blocos de construgéo coloridos, o jogador deve certificar-se de que
replica a forma do edificio e utiliza blocos de construcao com as
cores e na ordem corretas.

Se conseguir terminar o edificio antes de esgotar o tempo, o0 jogador
pode prosseguir replicando o edificio do outro lado da sua carta.
Se o0s outros acharem que o edificio da carta ndo foi replicado correta-
mente, 0 jogador tem de identificar e corrigir o erro antes de avangar.
Quando o tempo esgotar, a pontuacao tem de ser anotada. O jogador
recebe o nimero de pontos que constarem na sua carta e termina
ai. P. ex., se tirou uma carta "3" e conseguiu replicar os edificios
de ambos os lados da carta antes de terminar o tempo, recebe seis
pontos. Se s6 conseguiu replicar um dos lados, recebe trés pontos.
Nao recebe nenhum ponto pelas cartas que nao conseguir replicar
dentro do tempo.

As cartas ja jogadas sdo colocadas na pilha de descarte.

Agora, é a vez do jogador seguinte. Se as cartas das pilhas acabarem
antes do fim do jogo, as cartas da pilha de descarte devem ser
baralhadas e reutilizadas.

0 jogo acaba quando cada jogador tiver jogado quatro rondas.
Quem tiver mais pontos ganha o jogo.

CS: Skladani podle predlohy

Poskladejte obrazec na karté dfive, nez vam vyprsi cas. Az pro
Ctyfi hrace.
Obsahuje 8 stavebnicovych bloki, 1 presypaci hodiny, 1 kostku
a 30 karet.

Pravidla hry: Rozdélte ¢islované karty do tfi balicki podle jejich
Cisel. Kazdy balicek dikladné promichejte a vSechny tfi polozte



vedle sebe doprostied stolu. Pfipravte si papir a pero, abyste mohli
zapisovat body hraca.

Hru zacina nejmladsi hrac. Vezme si kostku spolu se stavebnicovymi
bloky. Dalsi hra¢ si vezme presypaci hodiny.

Hra zatina hodem kostkou. Cislo na kostce uréi, ze kterého balicku si
hré¢ vezme kartu. Kdyz napfiklad hodi ¢islo 3, vezme si vrchni kartu
z bali¢ku karet s ¢islem 3.

Jakmile si hra¢ vezme z balicku kartu, druhy hrac otoci presypaci
hodiny. Nyni je dkolem prvniho hrace poskladat ze stavebnich blokd
obrazec na karté dfive, neZ na presypacich hodinach vyprsi ¢as.
Jsou-li na karté vyobrazeny pouze bilé stavebnicové bloky, musi hrac
poskladat z blokd jen tvar obrazce a na barvé blokd v tomto pripadé
nezalezi. Jestlize jsou na karté vyobrazeny barevné stavebnicové bloky,
musi hra¢ poskladat obrazec z bloku stejné barvy a ve stejném poradi.
Kdyz se mu podafi poskladat obrazec pred vyprsenim casu, miize
poskladat obrazec na opacné strané karty.

Pokud si ostatni hraci mysli, Ze obrazec na karté neposkladal hrac
spravné, musi najit chybu a napravit ji, nez bude moci pokracovat dal.
Kdyz vyprsi cas, zapiSe si hrac ziskané body. Ziska tolik bodd, kolik je
uvedeno na karté, jejiz obrazec spravné poskladal. Pokud si napfiklad
vzal kartu s ¢islem 3 a podafilo se mu spravné poskladat obrazce na
obou stranach karty pred vyprsenim ¢asu, ziskava Sest bodu. Jestlize
se mu podari poskladat obrazec pouze na jedné strané karty, ziskava
tfi body. Za karty, jejichZ obrazce se hraci nepodafi poskladat ve
stanoveném case, zadny bod neziskava.

Karty, které si hraci vezmou béhem hry z balicku, odlozi do balicku
vyfazenych karet.

Nyni je na fadé dalsi hrac. Kdyz uz v bali¢cich na stole nezbyvaji
zadné karty, promichejte karty z vyfazeného balicku a pouZijte je.
Hra kongi, jakmile kazdy z hracti odehraje ¢tyfi kola. Vitézi ten hrac,
ktery dosahl nejvyssiho poctu bod.



SK: Stavajte a opakuijte

Poskladajte budovu na karte, skor ako vam uplynie ¢as. Pre max.
Styroch hracov.
8 stavebnych blokov, 1 presypacie hodiny, 1 kocka a 30 kariet.

Hra: Karty rozdelte na tri kopky podla ¢isel, ktoré st na nich napisané.
Jednotlivé kopky zamiesajte a ulozte do stredu stola vedla seba.
Pripravte si pero a papier, aby ste si mohli zapisovat body hracov.
Ako prvy zacina najmladsi hrac. Tento hrac dostane kocku a stavebné
bloky. Dalsi hra¢ dostane presypacie hodiny.

Hra sa zacina hodom kockou. Kocka urcuje kdpku, z ktorej si hra¢
potiahne kartu. Ak napriklad na kocke padne 3, hrac si potiahne
vrchnu kartu z kdpky s kartami s Cislom 3.

Po potiahnuti karty otoci dalsi hrac presypacie hodiny. Hra¢ musi
pomocou stavebnych blokov postavit budovu na karte, skor ako
mu uplynie cas.

Ak st na karte len biele stavebné bloky, postaci, ak hrac napodobni
len tvar budovy bez toho, aby prihliadal na farby. Ak je na karte
budova z farebnych stavebnych blokov, hra¢ musi napodobnit tvar
budovy a poutzit pritom spravne farby a poradie stavebnych blokov.
Ak sa hracovi podari dokoncit budovu pred uplynutim ¢asu, méze sa
pokusit napodobnit budovu na druhej strane karty, ktord si potiahol.
Ak sa ostatni hraci zhodnu v tom, Ze hrac budovu na karte nenapo-
dobnil spravne, pred pokracovanim musi svoje chyby najst a napravit.
Po uplynuti Casu si hra¢ zapise body. Dostava tolko bodov, kolko je
uvedenych na karte, ktor dokonci. Ak si napriklad hrac potiahol kartu
s Cislom 3 a pred uplynutim ¢asu sa mu podarilo napodobnit budovy
na oboch stranach karty, dostava Sest bodov. Ak sa hracovi podarilo
dokoncit iba jednu stranu, dostava tri body. Ak sa hracovi nepodarilo
pred uplynutim ¢asu dokoncit ziadnu budovu, nedostava Ziadne body.
Hrac odlozi karty, ktoré si pocas svojho tahu potiahne, na kdpku s
odohratymi kartami.



Na rade je dali hrac. Ak sa mina karty z jednej kopky, skor ako
sa skonci hra, zamieSajte karty z kopky s odohratymi kartami a
vratte ich do hry.

Hra sa konci, ked kazdy hra¢ odohra Styri kold. Vyhrava hrac s
najvacsim poctom bodov.

ET: Virnasta ja kopeeri

Kopeergei kaardid enne, kui aeg otsa saab.. Kuni neli mangijat.
8 ehitusklotsi ja 1 liivakell, 1 taring ja 30 kaarti.

Mangimine: Jagage kaardid kolme virnak vastavalt neile kirjutatud
numbritele. Segage iga virna ja paigutage need iiksteise kérvale laua
keskele. Otsige pliiats ja paber maéngiijate punktide jalgimiseks.
Noorim mangija alustab. Mangija saab taringu koos ehitusklotsidega.
Jargmine mangija saab liivakella.

Méngu alustamiseks veereta taringut. Taring maarab, millisest
virnast pead kaardi votma. Nt kui saad kolme, pead votma iilemise
kaardi kolmede virnast.

Kui oled kaardi votnud, peab teine méngija liivakella kdima pa-
nema. Niilid peate oma kaardil oleva ehtitse kopeerima enne, kui
aeg otsa saab.

Kui kaardil on ainult valged ehitusplokid, tuleb kindlasti jaljendada
hoone kuju ja varvide parast ei pea muretsema. Kui kaardil olev
maja on valmistatud varvilistest ehitusplokkidest, tuleb kindlasti
kopeerida hoone kuju ja kasutada Gigeid varvitoone ja jdrjekorda.
Kui suudad hoone IGpetada enne aja I6ppemist, saate alustada
uuesti, kopeerides ehitise oma kaardi teisel kiiljel.

Kui teised mangijad otsustavad, et te ei ole kaardil olevat ehitist
oGigesti kopeerinud, peate vea enne edasi liikumist tuvastama ja
parandama.

Kui aeg saab otsa, peate oma punktid iles kirjutama. Saate kdik
punktid, mis on kirjas kaartidel, mille olete Idpetanud. Nt kui tom-



basite kaardi mérgiga 3 ja joudsite kopeerida kaardi molemal kiiljel
olevad ehitised enne aja |oppemist, saate 6 punkti. Kui teill dnnestub
Iopetada ainult iiks kiilg, saate kolm punkti. Punkte ei saa kaartide
eest, mida ei joutud ettenahtud aja jooksul I6petada.

Kaardid, mille oma méngukorral ajal tombate, asetage mahapandud
kaartide hunnikusse.

Niitid on jargmise méngija kord. Kui kaardid saavad virnadest enne
mangu I6ppu otsa, segage ja kasutage uuesti kaarte mahapandud
kaartide pakist.

Mang I6peb, kui iga mangija on manginud neli mangukorda. Véidab
mangija, kes kogub kdige rohkem punkte.

HU: Alakzatmasolo

Alkosd meg a kartyakon lathato alakzatokat, miel6tt lejar az id6!
Legfeljebb négy jatékos részére.
8 épitdkocka, 1 homokora, 1 dobdkocka, 30 kartya.

A jaték menete: Oszd a kartyakat harom pakliba a rajtuk szerepld
szamok szerint. Keverd 6ssze az egyes paklikat, és helyezd 6ket
egymas mellé az asztal kozepére. Vegyél el6 papirt és tollat a
jatékosok pontszamanak feljegyzéséhez.

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, aki magahoz veszi a dobokockat
és az épitbkockakat. A kbvetkezd jatékos magahoz veszi a homokorat.
Ajaték kockadobassal kezdddik. A kocka hatarozza meg, hogy melyik
paklibdl kell huzni egy lapot. Példdul ha a jatékos 3-ast dob, akkor
a 3-as pakli legfelsd lapjat hazza fel.

A lap felhizasakor a kovetkezd jatékos elinditja a homokorat. A
feladat a kartyan lathato alakzat létrehozasa, miel6tt az ido lejar.
Ha a kartyan lathato épitékockak mind fehérek, akkor a szin nem
szamit, csak az alak. Ha a kartyan szerepl6 alakzat szines épitde-
lemekbél all, akkor az alakon kiviil a szineknek (és azok helyének)
is meg kell felelnitik.



Ha sikeriil az alakzatot az id6 lejarta el6tt befejezni, akkor a jatékos
folytathatja a kartya masik oldalan talalhato alakzattal.

Ha a tobbi jatékos ugy itéli meg, hogy a létrehozott alakzat nem
felel meg a kartyan lathatonak, akkor csak a hiba kijavitasa utan
lehet tovabblépni.

Amikor az id6 lejar, fel kell jegyezni, hogy hany pontot szerzett a
jatékos. A pontszama a teljesitett kartyakon szerepld szamok dsz-
szegének felel meg. Példaul ha az idé lejarta el6tt teljesiti egy 3-as
jelzési kartya mindkét oldalat, akkor hat pontot kap. Ha csak az egyik
oldallal sikeriil végeznie, akkor harom pontot kap. Azért az alakzatért
nem jar pont, amellyel a jatékosnak nem sikeriilt idében végeznie.
A felhzott lapokat a hulladékpakliba kell dobni.

Ezutan a kovetkezd jatékos keriil sorra. Ha elfogynak a paklik, mielott
a jaték véget érne, akkor Ujrakeverés utan a hulladéklapokbdl kell
kialakitani az 0j paklikat.

A jaték akkor ér véget, ha minden jatékos négyszer keriilt sorra. Az
gydz, akinek a végén tobb pontja van.

BG: lMoapepete n konupaiTe

Bb3npoussenete kapTuTe, Npean Aa usteye Bpemeto. [lo yetu-
puma urpaun.
C 8 cTpouTentu bnokyeta, 1 nACbYeH YacoBHuK, 1 3ap, 30 kapTu.

Wrpara: Pasnenete kapTuTe Ha TPU KYN4MHKW CMIOPe, Yucnata,
Hanucanv BbpXy TAX. Pa36bpkaiiTe BCUYKM KYNYMHKM U TY NOCTaBeTe
€[lHa 10 ipyra B CpefaTa Ha MacaTa. HamepeTte xumukan u xaptus,
3a [la 3anucBaTe TOYKUTE Ha BCEK Urpay.

Hait-MankusT urpad 3ano4sa urpata. MrpaybT B3ema 3apa 3aefjH0 CbC
cTpouTenHuTe 61ok4eTa. CneaiBaLLMAT Urpay B3eMa NACYHINA YaCOBHIK.
3anoysare urpata, kato XBbpniATe 3apa. 3apbT Onpefens or Kos
KynuvHa TpAbBa Aa u3Ternute kapTa. Hanpumep, ako usternute 3,
TpAGBa /i@ M3TErNUTe Hail-ropHaTa kapTa OT KynuuHaTa 3-Ki.



Korato u3ternute kapta, ApyrvAT urpay TpAbBa ja nycHe NACbYHUA
yacosHuk. Cera TpAGBa Aa Bb3NPOU3BEseTe CrpafaTa Ha kapTata
w1, Npeay Aa nsrteye BpemeTo.

AKo Ha KapTaTa ca u30bpaseHu camo Genu ctpoutentn bnokyera,
TpAGBa f1a ce yBepuTe, Ye CTe Bb3NpomM3BeN hopmaTa Ha crpajata,
HO He e HY)XHO 13 Ce NpuUTecHABaTe 3a LiBeToBeTe. AKO CrpajaTa Ha
KapTaTa e HanpaBeHa OT LBeTHI GokyeTa, TpAGBa Aa ce yBepuTe,
ye CTe Bb3Npoussenu Gopmata Ha crpajata u CTe U3nonssanu
6nokyeTa B NpaBUHUTE LiBETOBE U pef.

AKo ycneeTe Aa 3aBbpLUNTE CrpajiaTa NPean U3TUYAHETO Ha BPeMeTo,
MOXeTe [la 3anoyHeTe 0THayaso, KaTo Bb3nponsseaeTe crpajara
0T AApyraTa CTpaHa Ha KapTaTa.

AKO OCTaHanuTe Urpay NpeLeHAT, Ye He CTe Bb3NPOM3BeM npa-
BU/IHO CrpajiaTa Ha KapTata, TpAbBa fa OTKpueTe U nonpasute
rpeLukaTa cu, Npeiin Aa NPoAbLIXMTE Hanpen,.

Korato BpemeTo U3Teye, TpAbBa Aa 3anuLuete ToukuTe cu. Monyyasa-
Te TOYKMTe, KOUTO Ca U3NICaHN Ha KapTaTa, KOATO CTe NPUKIYUIN.
Hanpumep, ako cTe usternuim kapta, Mapkupasa ¢ 3, u cTe ycnenu
[la Bb3npoun3Be/eTe 1 iBeTe CTPaHN Ha KapTaTa, Npeayn Aa usteye
BpeMeTo, nony4yaBare LecT TOYKU. Ako cTe ycnenu fa 3aBbplunte
CaMo efjHaTa CTpaHa, NoNyyaBaTe Tpu Touku. He nony4asate TouKu
3a KapTi, KOUTO He CTe YCneNny 1a 3aBbpLUNTe B paMKUTe Ha BPeMeTo.
KapTuTe, KOUTO CTe U3TErNNAK NO BPeMe Ha BaLUA pef, Ce NOCTaBAT
B CTPAHW4HA Kyn4uHa.

Cera e pefj Ha CneABaLLyA Urpay. AKo kapTuTe OT KyNuMHUTe CBbpLUAT
npean Kpas Ha urpata, pa3bbpkaliTe 1 U3NON3BaiiTe OTHOBO Te3M
OT CTPaHNyHaTa KynuunHa.

Wrpata npuknio4Ba, Korato BCeKM Urpay e Hanpasui Y4eTupu xoaa.
WrpaybT ¢ Hali-MHOrO TOYKM Neyeny urpata.



HR: SlaZi i kopiraj
Kopirajte slike s kartica prije nego istekne vrijeme. Do Cetiri igraca.
UKlj. 8 blokova za slaganje, 1 pjescani sat, 1 kockicu, 30 kartica.

Igra: Podijelite kartice u tri snopa u skladu s brojevima koji su
navedeni na njima. PromijeSajte svaki od snopova i poredajte ih
jedan uz drugi na sredini stola. Pronadite olovku i papir kako biste
mogli pratiti bodove svakog igraca.

Igru zapocinje najmladi igrac. Igra¢ dobiva kockicu zajedno s bloko-
vima za slaganje. Sljedeci igrac dobiva pjescani sat.

Igru zapocinjete bacanjem kockice. Kockica odreduije iz kojeg snopa
morate izvuci karticu. Ako na primjer kockica pokaze trojku, potrebno
je izvuci gornju karticu iz snopa s kartama na kojima pise brojka tri.
Nakon Sto jedan igrac izvuce karticu, drugi igra¢ mora pokrenuti
pjeScani sat. Sada morate ponovno sloziti zgradu sa svoje kartice
prije isteka vremena.

Ako kartica prikazuje samo bijele blokove za slaganje, morate ko-
pirati oblik zgrade, ali ne morate brinuti za boje. Ako je zgrada na
kartici izgradena od obojenih blokova za slaganje, morate kopirati
oblik zgrade i upotrijebiti blokove za slaganje u odgovaraju¢im
bojama i redoslijedu.

Ako zgradu uspijete dovrsiti prije isteka vremena, moZete ponovno po-
Ceti sa slaganjem zgrade koja je nacrtana s druge strane vase kartice.
Ako drugi igraci smatraju da niste ispravno sloZili zgradu s kartice,
prije nego Sto nastavite morate pronaci i ispraviti pogresku.
Nakon isteka vremena morate zapisati svoje bodove. Osvojili ste sve
one bodove koji su napisani na kartici i zavrsili ste. Ako ste primjerice
izvukli karticu oznacenu brojkom 3 i uspjeli ponovno sloZiti zgrade s
obiju strana kartice prije isteka vremena, dobivate Sest bodova. Ako
ste uspjeli dovrsiti samo jednu stranu, dobivate tri boda. Ne dobivate
bodove za kartice koje ne uspijete dovrsiti u roku.



Kartice koje ste izvukli dok ste vi bili na redu stavljaju se u snop s
odigranim kartama.

Sada je sljedei igrac na redu. Ako vam prije kraja igre ponestane
kartica iz snopa, promijesajte i ponovno upotrijebite kartice iz snopa
s odigranim kartama.

Igra je gotova kada svaki igrac odradi po Cetiri bacanja. Pobjednik
je igrac koji sakupi najvise bodova.

RO: Suprapuneti si copiati
Replicati cartonasele inainte de expirarea timpului. Pana la patru ju-
catori. Cu 8 blocuri de constructie, 1 clepsidrd, 1 zar, 30 de cartonase.

Jocul: impartiti cartonasele in trei teancuri, conform numerelor scrise
pe ele. Amestecati fiecare teanc si asezati-le unele langa celelalte,
pe mijlocul mesei. Luati un pix si hartie pentru a tine evidenta
punctelor fiecarui jucator.

Jucatorul cel mai tandr incepe jocul. Jucdtorul primeste zarurile impre-
una cu blocurile de constructie. Urmatorul jucator primeste clepsidra.
incepeti jocul dand cu zarurile. Zarurile determing din ce teanc
trebuie sa fie luat un cartonas. De exemplu, trebuie sa fie luat al
treilea cartonas din teancul de 3 s.

Dupa ce s-a tras un cartonas, celdlalt jucator trebuie sa porneasca
clepsidra. Acum trebuie sa reproduceti cladirea de pe card inainte
de expirarea timpului.

in cazul in care cartea afiseaza numai blocuri albe de constructie,
trebuie sa va asigurati ca reproduceti forma cladirii, dar nu trebuie
sa va faceti griji cu privire la culori. In cazul in care cladirea de pe
carte este realizata din blocuri de constructie colorate, trebuie sa
va asigurati ca reproduceti forma cladirii si sd utilizati blocuri de
constructie in culorile si ordinea potrivite.

Daca reusiti sa finalizati cladirea inainte de expirarea timpului,
puteti incepe prin a construi cladirea de pe cealaltd parte a cartii.



Daca ceilalti jucatori determind ca nu ati replicat corect cladirea
de pe carte, trebuie sd identificati si sa corectati eroarea inainte
de a continua.

Cand se termina timpul, trebuie sa notati punctele. Veti primi punctele
indicate pe carte; ati terminat. De exemplu, daca ati tras o carte
marcatd cu 3 si ati reusit sa reproduceti ambele parti ale cartii
nainte de expirarea timpului, obtineti sase puncte. Daca ati reusit
sa terminati doar o parte, obtineti trei puncte. Nu obtineti puncte
pentru carti pe care nu reusiti s le finalizati in timp.

Cartile pe care le-ati extras in timpul turei sunt asezate intr-un
teanc de carti folosite.

Este randul urmatorului jucator. Daca nu mai aveti carti in teancuri
nainte ca jocul sa se termine, amestecati-le si reutilizati-le pe cele
din teancul de carti folosite.

Jocul se termina cand fiecare jucator a jucat patru ture. Jucatorul
care are cele mai multe piese a castigat jocul.

CA: Apila i copia
Reprodueix les cartes abans que s'esgoti el temps. Fins a quatre

jugadors.
Inclou 8 blocs de construccid, 1 rellotge de sorra, 1 dau, 30 cartes.

Com es juga: Distribueix les cartes en tres piles, segons els nimeros
que hi ha escrits. Barreja les cartes de cada pila i posa-les I'una al
costat de I'altra, al centre de la taula. Prepara paper i llapis per
anotar els punts de cada jugador.

Comenca el jugador més jove. El jugador agafa el dau i els blocs de
construccio. El segiient jugador agafa el rellotge de sorra.

Per comencar el joc, es tira el dau. El dau decideix de quina pila has
d'agafar una carta. Per exemple: si treus un 3, has d'agafar la carta
de dalt de tot de la pila dels tresos.



Quan has agafat la carta, |'altre jugador posa en marxa el rellotge
de sorra. Has de reproduir la construccié que mostra la carta abans
que s'esgoti el temps.

Sila carta només té blocs de construccid blancs, has d'intentar repro-
duir la forma de la construccio, pero sense preocupar-te pels colors.
Sila construcci6 de la carta és amb blocs de colors, has de reproduir
la forma de la construccié amb els blocs dels colors corresponents.
Si aconsegueixes acabar la construccié abans que s'esgoti el temps,
pots comencar a reproduir la construccié de I'altra cara de la carta.
Si els altres jugadors t'indiquen que no has reproduit bé la cons-
truccio de la carta, has d'identificar el teu error i corregir-lo per
poder continuar.

Quan s'esgota el temps, has d'anotar els teus punts. Obtens els
punts que hi ha escrits a la carta i has acabat. Per exemple: si treus
una carta amb un 3 i aconsegueixes reproduir les dues cares de la
carta abans que s'esgoti el temps, obtens 6 punts. Si només n’has
acabat una cara, obtens 3 punts. Si no acabes la construccié d'una
carta abans que s'esgoti el temps no obtens cap punt.

Les cartes que has agafat durant el teu torn es col-loquen a la
pila de descart.

Ara és el torn del segiient jugador. Si s'acaben les cartes d'una de
les piles abans del final del joc, barregeu les de la pila de descart
i torneu a utilitzar-les.

El joc s"acaba quan cada jugador ha tingut quatre torns. Guanya la
partida el jugador que suma més punts.
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DA: Advarsel. Sma dele. Iningsfare. Gem denne i til senere brug.
SV: Varning. Sma delar. Kvavningsrisk. Spara denna information for framtida behov.
NO: Advarsel. Smé deler. Kvelningsfare. Oppbevar denne informasjonen til senere
bruk. EN: Warning. Small parts. Choking hazard. Keep this information for future
reference. DE: Achtung. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Diese Information bitte
fiir den spateren Gebrauch aufbewahren. NL: Waarschuwing. Kleine onderdelen.

Bewaar deze inf ie voor later gebruik. ES: Advertencia.
Partes pequeiias. Peligro de i Conserve esta informacion para poder
consultarla en el futuro. IT: Avvertenza. Piccole parti. Rischio di soffocamento.
Conservare queste informazioni per il futuro. FR: Attention. Petits éléments. Danger
d'étouffement. Conserver cette information pour un usage ultérieur. EL: Mpogi§ornoi-
non. Mikpa pépn. Kivéuvog mviypoo. GuAagre aurs(rl(n)\npuq)opm(vm peANOVTIKR
Xpnon. PL: O zenie. Male czesci. Niebezpieczenstwo ia sie. Zachowaj te
informacje do wykorzystania w przysztosci. LT: |spéjimas. Smulkios detalés. Pavojus
uzspringti. I$saugokite $ia informacija atei LV: najums. Sikas detalas. Aizri-
Sanas risks. Saglabajiet So informaciju turpmakai izmantosanai. Fl: Varoitus. Pienia
osia. Tukehtumisvaara. Sailytd ndma tiedot. PT: Atencao. Pequenas partes. Risco de
asfixia. Guarda esta informacao para referéncia futura. CS: Upozornéni. Malé casti.
Nebezpeci zalknuti. Uschovejte tyto informace pro pozdéjsi pouziti. SK: Upozornenie.
Malé casti. Nebezpecenstvo dusenia. Tito informaciu si uchovajte pre mozné budiice
pouzitie. ET Hoiatus. Vaikesed osad. Kagistamisoht. Sailitage kéesolev informatsioon
hili i HU gyel és. Kis alkatrészek. Fulladasveszély.
Orizze meg ezt a tajé 6t jovébeli hivatkozas céljabol. BG: Mankn
yacTn. ONacHoCT 0T 3ajjaBAe. 3anaseTe Ta3u MHGOPMaUUA 3a Gbaewn cnpaski.
HR: Upozorenje. Mali dijelovi. Opasnost od gusenja. Sacuvajte ove informacije za
buducu upotrebu. RO: Avertisment. Parti mici. Pericol de sufocare interna. Pastrati
aceste informatii pentru consultare ulterioara. CA: Adverténcia. Conté peces pe-
tites. Perill d'asfixia. Conserva aquesta informacio per tornar a consultar-la si cal.




