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лет игроков мин.
2–6 30+8 +

Sodervanie: игровое поле, две колоды карт (110 штук), четыре комплекта игральных пирамид:  желтые (60 шт.), 
бирюзовые (60 шт.), сиреневые (60 шт.), черные  (30 шт.). 

Prime~anie:
Na igrowom pole izobraveny karty, koli^estwo kotoryh 
sootwetstwuet koli^estwu kart w dwuh igrowyh kolodah. 
Krome togo, ime@tsq 8 swobodnyh kletok, nazna^enie 
kotoryh ukazano dalee. Esli igra@t tri igroka, koli^estwo 
slovennyh figur umenx[atsq na odnu, naprimer: tri 
kwadrata, dwe linii, dwa T-obraznyh izobraveniq, dwa 
kresta и три любые kombinirowannye figury.

Na~alo igry:
1.Kavdyj igrok wytqgiwaet iz kolody odnu kartu. Igrok, 
kotoryj wyta]it star[u@ kartu, qwlqetsq raspasowywa@]im. 
Raspasowywa@]ij dolven wybratx obrazec figury, kotorye 
budut stroitx wse igra@]ie.
2. Распасовывающий раздает  по 5ть карт  каждому игроку  
(карты  лежат лицом вниз).  Игроки используют  эти карты в 
свой ход, чтобы создать необходимые фигуры.
3.Kavdyj igrok wybiraet po cwetu igralxnye 
piramidy. ~leny komandy igra@t odinakowymi po 
cwetu piramidami. Dannye piramidy stawqtsq na 
kletku igrowogo polq, sootwetstwu@]u@ karte. Kogda 
figura slovena igrokom ili komandoj, ispolxzu@tsq 
^ernye piramidy dlq "koronacii" cwetnyh piramid w 

Koli^estwo igrokow:
w "Tu[e" mogut igratx dwa ili tri 
igroka, либо 4 -6 игроков, которые 
делятся на две или три команды.
Celx igry: 
Создать максимальное количество 
законченных фигур  на игровом 
поле, а также набрать наибольшее 
число  очков.

Wybor igrowyh figur

~etyre kwadrata, obrazu@]ie prilega@]ie drug k 
drugu kletki.

Tri otdelxnye linii: gorizontalxnaq, wertikalxnaq, po 
diagonali, kotorye obrazu@t pqtx kletok drug za drugom.

~etyre kombinacii, kotorye obrazuetsq iz l@boj widimoj figury.

Tri izobraveniq w wide bukwy "T" s ispolxzowaniem 
pqti kletok po gorizontali, wertikali i diagonali.

Tri kresta wdolx ili poperek, obrazu@]ie pqtx kletok 
po gorizontali, wertikali i diagonali.
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zakon^ennoj figure i ukazywaetsq, ^to \ti kletki bolx[e 
ispolxzowatx nelxzq. Wo wremq igry ^ernye piramidy 
nahodqtsq otdelxno.

Hod igry:
1.Igrok, nahodq]ijsq slewa ot sda@]ego, na^inaet igru. 
Hod peredaetsq po ^asowoj  strelke.

Wa[ hod 
– Положите одну из ваших карт  на стол перед собой 
лицом вверх, чтобы  все игроки увидели Вашу карту..
– Zatem wozxmite odnu Wa[u piramidku i polovite ee na 
igrowoe pole na kartu, sootwetstwu@]u@ toj, kotoru@ Wy 
polovili pered soboj.

После этого игрок берет  себе из колоды новую карту. У 
игрока должно быть обязательно 5ть карт на руках.

Например: Если у тебя имеется  карта“Тройка Черви”, 
выкладывай ее на стол, бери свою  пирамидку и 
размещай  ее на игровом поле на то место, где есть такая 
же карта “Тройка Черви” . Затем бери себе новую карту 
из колоды.

2.Sledu@]ij igrok prodelywaet to ve samoe i 
prodolvenie igry sleduet po krugu.

3.Kavdyj igrok staraetsq po wozmovnosti zakon^itx 
swo@ figuru. Razygraw kartu, on kladet ee rqdom s 
kletkoj, gde pered nim swo@ kartu razmestil towari] po 
komande ili on sam. Esli igrok ne smog prilovitx kartu 
k swoej figure, on skladywaet nowu@ figuru w drugom 
meste igrowogo polq.

4.Igrok ispolxzuet swoi karty w celqh za]ity, ^toby 
zablokirowatx popytki protiwnika slovitx, zakon^itx 
ili sozdatx swo@ figuru.

5.Dvokery - \to "dikari", kotorymi movno zamenitx 
l@bu@ piramidku protiwnika w l@bom meste na igrowom 
pole na swo@ piramidku, libo ispolxzowatx wmesto 
nedosta@]ej karty.

6.Igrok, postawiw[ij dvokera, imeet prawo perestawitx 

"wybitu@" im piramidku protiwnika na l@bu@ iz kletok 
so zna^eniem "Free Space" (swobodnaq kletka).

7.Swobodnaq kletka ispolxzuetsq tolxko togda, kogda 
nuvno zakon^itx figuru. Swobodnu@ kletku nuvno 
nakrytx cwetnoj piramidoj igroka i "koronowatx" ^ernoj 
piramidoj, obozna^iw, ^to swobodnaq kletka neprigodna 
dlq ispolxzowaniq.

8.Esli u Was na rukah estx karta, dlq kotoroj uve net 
sootwetstwu@]ego mesta na pole, to takaq karta s^itaetsq 
wne igry. Soob]ite drugim igrokam, ^to u Was takaq 
karta, sbrosxte ee pered soboj, wozxmite iz sobstwennoj 
stopki nowu@ kartu i prodolvajte igru, propustiw \tot 
hod. Если закончилась колода карт,  то распасовывающий 
собирает со всех игроков сброшенные карты и формирует 
новую колоду карт.

9.Igroki ne ime@t prawa obsuvdatx hody i rukowoditx 
partnerom w hode igry.

Когда игрок или игроки закончили собирать фигуру, они  
подтверждают это возгласом “Туше!”, затем  они коронуют 
все свои собранные фигуры черными пирамидками. 
Это означает, что  такие клетки  повторно использовать 
нельзя.  Все остальные пирамидки убираются с игрового 
поля и игра продолжается дальше.

Esli w processe igry dwe zakon^ennye figury odnoj 
komandy ime@t odnu ob]u@ kletku, to zas^itywaetsq 
tolxko odna figura.

Pods~et o~kow:
Igrok ili komanda, pobediw[ie w bolx[instwe igr, 
naprimer, w dwuh iz treh ili w treh iz pqti, qwlq@tsq
pobeditelqmi igry "Tu[e". ~toby prawilxno 
pods^itywatx o^ki, movno ispolxzowatx sledu@]u@ 
sistemu: 10 o^kow za kavdyj kwadrat ili figuru iz 
linij; 15 o^kow za kavdu@ T-figuru, figuru "krest"; 
20 o^kow za kavdu@ pobedu w igre s kombinaciej figur; 
25 o^kow za kavdoe redkoe obrazowanie, kogda protiwnik 
"za]i]aetsq".

Игра в команде
Игроки в команде играют с одинаковыми по цвету  
пирамидками. 
Товарищи по команде  не могут сидеть рядом  друг с 
другом  и давать советы во время игры. Когда играют в 
команде,  то у каждого игрока есть свои карты, которые 
они используют в игре для создания  общей модели.

Турнир
Если Вы хотите устроить турнир, то Вам 
понадобится правильно  подсчитывать очки.  Это можно  
делать  следующим  образом: 10  очков за каждый 
квадрат или фигуру из линий; 15  очков за каждую 
Т-фигуру, фигуру “крест” и т.д. Игрок, который соберет 
наибольшее число фигур становится победителем! 

Запомните! Игроки решают  совместно, какую фигуру они будут собирать, за исключением первого раза, когда 
это делает распасовывающий. Также игроки могут придумать свои фигуры, которые они будут собирать. В 
любом случае до начала игры  Вам необходимо определиться с фигурой и ее количеством.


