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babel pico is a strategical construction game for two
players starting at the age 6. The aim of the game is

to prevent further tower construction by forcing a
situation which makes it impossible for the opponent to
place more elements.

Game Parts
24 cube elements with indentations and bulges.
There are 5 different types:

6 type 0's (grey) Fig. A
6 type 1's (white) Fig. B
2 type 2's (black) Fig. C
6 type 3's (beige) Fig. D
4type 4's (blue) Fig. E

Rules

1) Every player gets 12 cubes: half of each type.

2) One player starts with any cube, except type 4.

3) The players take turns placing cubes, in such way
that there is always a square level of 2x2 cubes. Fig. F

4) The players must complete each level before
beginning to construct the next one (level by
level). Fig. F

5) There may only be indentations on the outside
of the tower.

6) There must never be a hollow space on the inside
of the tower (where the surfaces touch). Each
indentation must be filled with a bulge. Fig. 6

7) On the ground level it is not allowed to place
cubes diagonally. On all other levels diagonal
setting is allowed. Fig. H

8) On the topmost possible level (6th) bulges as well
as indentations are allowed to be visible (as if the
construction was to be continued).

The player who forces a situation in which his/her
opponent cannot continue placing cubes, is the
winner!
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babel pico, een strategiespel voor twee spelers
vanaf 6 jaar. Doel van het spel is om te voorkomen
dat de toren door de medespe(e)l(st)er wordt
afgebouwd. Zulks door het bewerkstelligen van een
spelsituatie waarbij de medespel(st)er ‘de toren in
aanbouw’ niet verder kan afbouwen.

Inhoud
24 kubusblokken met in- en uitstulpingen.
Er zijn 5 verschillende soorten:

De volgende 5 typen kunnen worden onderscheiden:
6 cubabelo’s 0, (met aan alle zijden een instulping Fig. A
6 cubabelo's 1, met 1uit- en 5 instulpingen Fig. B
2 cubabelo’s 2, met 2 uit- en 4 instulpingen Fig. C
6 cubabelo’s 3, met 3 uit- en 3 instulpingen Fig. D
4 cubabelo’s 4, met 4 uit- en 2 instulpingen Fig. E

Regels van het spel

1) De beide spe(e)l(st)ers krijgen elk 12 cubabelo’s -
van elke soort de helft.

2) De spe(e)l(st)er die begint, plaatst naar believen
(met uitzondering van cubabelo 4), een cubabelo
op een vlakke ondergrond - denk aan een tafel-
blad of gladde vloer.

3)0m beurten wordt zo, per laag van 2 x 2
cubabelo’s, gebouwd aan een toren met een
vierkant grondvlak Fig. F.

4)Elke laag dient te worden afgebouwd voordat aan
een volgende mag worden begonnen Fig. F.

5)Aan de buitenzijde van de toren mogen alleen
instulpingen zichtbaar zijn.

6)Waar de cubabelo’s elkaar raken, mag nooit een
loze instulping schuil gaan! Met andere woorden:
alle instulpingen moeten door een uitstulping
gevuld zijn Fig. G.

7) Bij de beginlaag (de parterre) van de toren is
het niet toegestaan om tijdens de constructie
diagonaal cubabelo’s te plaatsen. Bij alle volgende
lagen wel Fig. H.

8)Bij de bovenste laag van de toren(éde) zijn zowel
zichtbare in- als uitstulpingen toegestaan - alsof
er verder gebouwd zal worden...

De spe(e)I(st)er die een situatie tot stand brengt
waarbij de medespe(e)l(st)er niet verder kan
bouwen, is de onvolprezen winna(a)r(es).

babel pico ist ein Strategiebauspiel fiir zwei
Spielerinnen ab 6 Jahren. Ziel ist die Fertigstellung
des Turmes zu verhindern, indem versucht wird eine
Situation zu erzwingen, die es dem/der Gegnerin
verunmdglicht weiter zu bauen.

Inhalt
24 Wiirfelemente mit Ein- und Ausbuchtungen.
Es gibt 5 verschiedene Typen:

6 Nuller (grau) Fig. A

6 Einer (weiss) Fig. B

2 Zweier (schwarz) Fig. C
6 Dreier (beige) Fig. D

4 Vierer (blau) Fig. E

Spielregeln

1) Jede/r Mitspielerin erhalt 12 Wiirfel:
von jedem Typ je die Halfte.

2) Ein/e Mitspielerin beginnt mit einem beliebigen
Wirfel (ausgenommen dem Vierer).

3) Abwechslungsweise werden Wiirfel angebaut,
sodass immer ein quadratisches Stockwerk von 2x
2 Wiirfeln entsteht. Fig. F

4) Es darf nur auf einem vollstandigen Stockwerk ein
neues in Angriff genommen werden (Ebene um
Ebene). Fig. F

5) Auf den Aussenseiten des Turmes diirfen nur
Einbuchtungen sein.

6) Im Innern des Turmes (auf den sich beriihrenden
Flachen) darf nie ein Hohl- raum sein. Es muss
immer eine Ausbucht-ung in eine Einbuchtung zu
liegen kommen. Fig. G

7) Auf der untersten Ebene (Parterre) darf nicht
diagonal gesetzt werden (es muss angebaut
werden). Auf allen weiteren Ebenen gilt auch
diagonales Setzen als Anbauen. Fig. H

8) Auf der obersten, letztmdglichen
Ebene (6. Stockwerk) diirfen sowohl Hohlrdume
als auch Ausbuchtungen gegen oben zu liegen
kommen (so, als wiirde weiter gebaut).

Wer eine Situation schafft, die es dem/ der Gegnerln
verunmaglicht weiter zu bauen, darf sich als
rettendeR SiegerIn feiern lassen!
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babel pico &r ett strategispel for tva spelare fran 6
ar. Malet &r att forhindra fardigstallandet av tornet
genom att tvinga fram en situation dar motspelaren
inte kan bygga vidare.

Innehall
24 klossar med in- och utbuktningar.
Det finns 5 olika sorter:

6 Nollor (gra) Fig. A

6 Ettor (vita) Fig. B

2 Tvdor (svarta) Fig. C
6 Treor (beige) Fig. D
4 Fyror (bld) Fig. E

Spelregler

1) Varje spelare far 12 klossar, halften av varje sort.

2)En spelare bérjar med en valfri kloss, dock ej en
Fyra.

3) Spelarna turas sedan om att bygga vidare med
klossar s att kvadratiska vaningsplan med 2x2
klossar uppstar. Fig. F

4)Forst ndr ett vaningsplan dr fardigbyggt far
nasta paborjas. Fig. F

5)Pa tornets utsidor far endast inbuktningar finnas.

6) | tornets inre far det aldrig uppstd halrum. Varje
inbuktning maste fyllas med en utbuktning. Fig. G

7)Pa det understa vaningsplanet far inte den andra
klossen (Idggs av spelare tva) ldggas diagonalt
mot den férsta (lagd av spelare ett). P4 alla andra
nivaer ar det tillatet att Iagga den andra klossen
diagonalt mot den forsta pa vaningsplanet. Fig. H

8) Pa det hogsta och sista vaningsplanet (det sjatte)
far saval inbuktningar som utbuktningar ligga
vanda uppat (som om byggandet skulle fortsatta).

Den som skapar en situation, i vilken motspelaren
inte kan bygga vidare, har vunnit!

babel pico est un jeu stratégique a construire pour
2 personnes a partir de 6 ans. Le but du jeu est do
bloquer la construction de la tour en amenant une
situation dans laquelle I'adversaire ne pourra plus
poser des cubes.

Matériel de jeu
24 cubes avec des creux ou des bouts.
Il'y a 5 types différents:

6 cubes NUL (gris) Fig. A

6 cubes UN (blanc) Fig. B

2 cubes DEUX (noir) Fig. C

6 cubes TROIS (beige) Fig. D
4 cubes QUATRE (bleu) Fig. E

Régles de jeu

1. Chaque joueur/euse regoit 12 cubes: la
moitié de chaque type de cube

2. Une personne commence la partie en
posant un cube a son choix (exception: on ne peut
pas commencer avec un cube a quatre)

3. A tour de role, on posera un cube de maniére a
construire des étages de 2 cubes x 2 cubes Fig. F

4. 0n ne peut commencer a construire un étage que si
le précédent est terminé (complet) Fig. F

5. Sur la face extérieure de la tour, on ne peut trouver
que des faces creuses. Pas de bout.

6. Sur les faces intérieures (cubes contre cubes) on
ne peut pas avoir d'espaces vides. Un creux doit
toujours étre rempli par un bout Fig. 6

7. Sur le premier niveau (parterre), le 2éme cube devra
obligatoirement étre posé a c6té du ler. Diagonale
interdite. Sur les étages suivants, la diagonale
est autorisée Fig. H

8. Pour le dernier étage, les faces présentées contre
le haut peuvent comporter aussi bien des creux que
des bouts (comme si la construction continuait).

La personne qui réussit a créer une situation
dans laquelle son adversaire ne peut
plus poser de cube a gagné!

babel pico er et strategispill for to spillere fra 6 ar.
Malet med spillet er & tvinge fram en situasjon som
gjor det umulig for motstanderen a bygge videre pa
tarnet.

Inneholder
24 kuber med forhgyninger og fordypninger. Det er 5
forskjellige typer:

6 stk. type 0 (grd) Fig. A
6 stk. type 1(hvit) Fig. B
2 stk. type 2 (sort) Fig. C
6 stk. type 3 (beige) Fig. D
4 stk. type 4 (bla) Fig. E

Regler

1) Hver spiller far 12 kuber hver, like mange av hver
type.

2) En spiller starter med en vilkarlig kube, unntatt
type 4.

3) Spillerne legger en kube annenhver gang, kubene
ma danne et kvadrat 2x2. Fig. F

4) Spillerne md fullfgre hvert kvadrat (nivd) Fig. F,
fgr en begynner pa neste niva.

5)Det ma kun veere fordypninger som vises pa
utsiden av tarnet.

6)Det ma aldri veere hulrom inne i tarnet (der
sidene mgtes). Det ma brukes en kube som fyller
fordypningene. Fig. G

7)Pé forste niva er det ikke tillatt & plassere kubene
diagonalt. P4 senere nivd er dette tillatt. Fig. H

8)Pa hayeste mulige niva (6.) er det tillatt at bade
forhgyninger og fordypninger vises pa toppen av
tarnet (som om spillet ikke var avsluttet).

Vinneren av spillet er den som farst klarer a tvinge
fram en situasjon der motspilleren ikke far plassert
sin kube.
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babel pico & un gioco strategico da costruire per due
persone dai 6 anni. Lo scopo del gioco & bloccare la
costruzione della torre portando I'avversario nella
situazione in cui non pud pili posare nessun cubo.

Materiale del gioco
24 cubi con cavita o picchi.
Cisono 5 tipi differenti:

6 cubi NULLO (grigio) Fig. A
6 cubi UNO (bianco) Fig. B
2 cubi DUE (nero) Fig. C

6 cubi TRE (beige) Fig. D

4 cubi QUATTRO (blu) Fig. E

Regole del gioco
1. Ogni giocatore ha 12 cubi (la meta di
ogni tipo)
2. Un giocatore iniziera a giocare posando
un cubo di sua scelta (eccezione:
non si puo iniziare con un cubo a ,quattro”)
3. Aturno ognuno posera un cubo in
modo di costruire dei piani di 2 cubi x 2 cubi Fig. F
4. Non si pud cominciare a costruire un
piano finché il precedente non & completo Fig. F
5. Sulle facce esterne della torre non ci
possono essere picchi.
6. Sulle facce interne della torre (cubi
contro cubi) non devono essere
cavita. Una cavita deve essere sempre
riempito da un picco Fig. G
7. Al primo piano (base della torre) il secondo cubo
dovra essere posato di fianco al primo. Diagonale
proibita. Sui piani successivi la diagonale &
permessa Fig. H
8. All'ultimo piano, le facce girate verso
I'alto possono avere cavita o picchi
(come se la costruzione continuasse).

La persona che riesce a fare in modo che
il suo avversario non possa piul posare cubi, vince!

Gy

babel pico es un juego de estrategia para dos
jugadores a partir de 6 afios. La finalidad del juego
es impedir que la torre se continde construyendo.
Se debe forzar la situacion de tal forma que al
oponente le sea imposible colocar sus piezas.

Piezas del juego
24 cubos con picos o salientes y hendiduras.
Hay cinco tipos diferentes:

6 piezas 0°s (gris). Figura A
6 piezas1’s (blanco). Figura B
2 piezas 2”s (negro). Figura C
6 piezas 3s (beige). Figura D
4 piezas 4’s (azul). Figura E

Reglas del juego

1) Cada jugador toma 12 cubos: la mitad de cada tipo.

2)Un jugador empieza con un cubo cualquiera,
excepto con el tipo 4 azul.

3) Los jugadores toman turnos para ir colocando los
cubos, estos tienen que ser colocados de forma
que siempre se forme un cuadrado de 2x2 en cada
nivel. Figura F

4)Los jugadores tienen que terminar de construir
cada nivel antes de comenzar con el siguiente.
(nivel por nivel). Figura F

5)Solo puede haber hendiduras en el exterior de la
torre.

6)Nunca debe de haber un espacio en el interior
de la torre ( donde las piezas embonan). Cada
hendidura debe de embonar con un saliente o
pico. Figura G

7)En el primer nivel no esta permitido poner cubos
en diagonal. En todos los demas niveles esta
permitido. Figura H

8)En el ultimo nivel posible (sexto) los picos y las
hendiduras estan permitidas en la parte superior
(como cuando se esta construyendo).

El jugador que fuerce una situacién donde el
oponente no pueda sequir colocando cubos iEs el
ganador!
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6 type 1's (white) Fig. B
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Basusion — 910 cTpatervueckasi urpa jyis Byx
Urpokos ot 6 siet. Llenb urpbl — nomenath
CTPOMTENILCTBY OAllIHK ITyTeM CO3[JAHNUSI TAKOI
CHTYAIUM, TPH KOTOPOIA J7Isi IPOTHBHUKA
HEBO3MOZKHO JlaTIbHeliIlIee CTPOUTENTLCTBO.

Copepxumoe
24 Ky6uKa ¢ BbIeMKaMK U BBICTYTIaMU
Cyl1ecTByeT 5 pa3iIiiHbIX TUMOB

6 HyneBbIX (cepble), Puc. A

6 emuHnuHbIX (Genbie), Puc. B
2 nBoiiku (yepHele), Puc. C

6 Tpoek (Geskesble), Puc. D

4 yerBepku (cunue), Puc. E

IIpaBuna urpsr

1) Kaxppni urpok nomyuaer 12 KyOUKOB:
TIO MOJIOBMHE KasK/I0r0 THIA

2) OjyH 13 UrPOKOB HAYMHAET XOf1 JIIOObIM
KyOMKOM (32 UCKITFOUSHUEM YETBEPKH)

3) TTo ouepet KYOUKH yCTaHABIMBAIOTCS JIPYT
C JIPYroM, 4ToObl BCe BPeMsl MOJTy4aioch
KBajpaTHoe cTpoenne 2x2 Kyouka. Puc. F

4) HoBblil ypoBEHb MOXKHO HAYMHATh TOJILKO
TOIJIa, KOIJIa MPe/IbILyLIHil 3aBepIieH (ITax
3a aTaxkom). Puc F

5) Ha BHewuHedi cTopone GalHu MOTyT ObITh
TOJLKO BbIEMKH.

6) Ha BHyTpeHHeil cTopoHe Gatiu (Ha
CONPUKACAOLIMXCS YACTSIX) HE JIOJIXKHO ObITh
MycTbIX NpocTpaHCTB. T'.e. BBICTYI 10/KeH
BCEr/a MonajaTh B BbleMKy. Puc. G

7) Ha caMOM HIXKHEM yPOBHE KyOMKM HEJb3sl
YCTaHABIIMBATD [IMArOHATILHO (HYKHO TOJILKO
HajicrpanBath). Pue. H

8) Ha camom BepXHeM ypoBHe (6-M aTaxe)
KyOMKI MOXKHO PACIOIOXKUTh BbIEMKAMU
1 BLICTYIIAaMH HABEPX, KaK eclu Obl GarliHst
CTpOWIACh JlaTbIIe.

KT0 13 UrpOKOB CMOXKET CO3[ATh CUTYALMIO,
KOTOpasi He MO3BOJIUT MPOTHBHIKY JAJTbLIIEe
CTPOUTDH GALLIHIO, MOXKET CUMTATh CeOst
nodeuTeIeM.
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babel pico je strateska igra za dva igralca v starosti
od 6 let dalje. Cilj igre je, da nasprotniku prepre¢imo
nadaljevanje gradnje stolpa tako, da ne more ve¢
dodajati novih elementov.

Posamezni deli igre
24 elementov z izboklinami oziroma vboklinami.
Skupaj 5 razliénih tipov:

6 krat tip “0” (siva) Slika A
6 krat tip “1” (bela) Slika B
2 krat tip 2" (crna) Slika C
6 krat tip 3" (beZ ) Slika D
4 krat tip “4” (modra) Slika E

Pravila

1) Vsak igralec dobi 12 kock: polovico od vsakega
tipa.

2) Igralec priéne igro s poljubno kocko, razen tipa 4
(modra barva).

3) Igralca izmeni¢no polagata kocke in sicer vedno v
obliki kvadrata po 2x2 kocki. Slika F

4) Igralca morata vedno najprej zakljuciti kvadrat
preden priéneta z novim. Slika F

5) Na zunanji strani stolpa smejo biti samo vbokline.

6) Izbokline se smejo nahajati le v notranjosti stolpa,
vsaka izboklina se mora spajati z vboklino. V
notranjosti stolpa med ploskvami kock ne sme biti
praznih prostorov. Slika G

7) Na osnovni, najnizji ravnini ni dovoljeno postavlja-
ti kock diagonalno. Na vseh ostalih je diagonalno
postavljanje kock dovoljeno. Slika H
izbokline lahko vidijo (kot da bi gradili $e naprej v
vi$ino).

Zmagovalec je tisti, ki nasprotniku onemogoci nadal-
jevanje polaganja kock.

0 babel pico é um jogo de estratégia para dois
jogadores a partir dos 6 anos. 0 objectivo do jogo é
evitar a continuagdo da construcdo da torre, criando
uma situacdo em que o jogador adversdrio ndo possa
colocar-lhe mais peca nenhuma.

As pecas do jogo

24 elementos clbicos com saliéncias e reentrancias,
em 5 tipos:

+ 6 x tipo 0 (cinzento) Fig. A

+ 6 x tipo 1 (branco) Fig. B

+ 2 x tipo 2 (preto) Fig. C

+ 6 x tipo 3 (bege) Fig. D

+ 4 x tipo 4 (azul) Fig. E

Regras do jogo

1) Cada jogador recebe 12 cubos, metade de cada
tipo.

2)Um jogador comeca com um cubo qualquer, com
excepcdo do tipo 4.

3)0s jogadores colocam os cubos alternadamente,
mantendo sempre a forma de quadrado de 2x2
cubos. Fig. F

4)0s jogadores devem completar cada nivel, antes
de comegarem o sequinte (nivel a nivel). Fig. F

5)N&o poderdo ficar saliéncias do lado exterior da
torre.

6)N&o poderdo ficar reentrancias por preencher
pelo lado interior da torre (nas superficies de
contacto). Cada reentrancia terd de ser preenchi-
da por uma saliéncia. Fig. G

7)No nivel inferior ndo podem ser colocados cubos
em posicdo diagonal. Nos outros niveis sequintes,
jé se pode utilizar posicSes em diagonal. Fig. H

8)No nivel superior é possivel deixar saliéncias ou
reentrancias a vista (tal como se a construgéo
continuasse).

0 jogador que consequir fazer com que a/o
adversdria/o ndo cologue mais nenhuma
peca, serd o Vencedor !

babil pico 6 yas ve lizerinde iki kisinin oynayabilecegi
bir strateji oyunudur. Oyunun amaci rakibin daha
fazla kiip koyabilmesini imkansiz duruma getirerek
kulenin yapimina engel olmaktir.

igindekiler
24 adet lizerinde girinti ve ¢ikintilar olan kiipler.
Kuplerin 5 farkli tipi bulunmaktadir:

6 adet tip 0: ¢ikintisiz (gri) Sekil A

6 adet tip 1: 1 ¢ikintili (beyaz) Sekil B
2 adet tip 2: 2 cikintili (siyah) Sekil C
6 adet tip 3: 3 gikintili (bej) Sekil D

4 adet tip 4: 4 gikintili (mavi) Sekil E

Kurallar

1) Her bir oyuncu her kiip tipini esit paylasarak 12
adet kip alir.

2) Bir oyuncu 4. tipin disindaki herhangi bir kiiple
oyuna baglar.

3) Oyuncular sirayla kiipleri koyar. Her kat 4 kiip
kullanilarak kare olacak sekilde tamamlanir.
Sekil F

4) Oyuncular bir sonraki kat inga etmeden dnce
bulunduklarr kati tamamen bitirmelidirler. Sekil F

5) Kulenin disinda sadece girintiler olmalidir.

6) Kulenin icinde asla bir bosluk bulunmamalidir
(ktiplerin ylzeylerinin birbirine degdigi noktalar-
da). Herbir girinti bir gikinti ile doldurulmalidir.
Sekil G

7) En alt katta kiiplerin ¢apraz olarak konulmasina
izin verilmez. Diger biitlin katlarda ise kipler
yerlestirilirken ¢apraz konulabilir. Sekil H

8) En Ustteki kata (6. kat) ulagilabilirse son katta
kipler yerlestirilirken ¢ikintilarin da gériimesine
izin verilir

Rakibinin kiip yerlestirmeye devam edemeyecegi
poziyonu olusturan oyuncu oyunu kazanir!
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babel pico je strategicka hra pro dva hrace od
6let. Cilem hry je zabranit soupefi vioZit dal$i hraci

element a tim zabranit dalSi stavbé véZe.

Casti hry
24 kostek s prohlubnémi a vydutémi.
Obsahuije 5 riznych typl

6 x typ 0 (Seda) Fig. A

6 xtyp 1 (bilé) Fig. B

2 x typ 2 (Cemd) Fig. C

6 x typ 3 (bézova) Fig. D

4 x typ 4 (modrd) Fig. E

Pravidla

1) Kazdy hra¢ obdrzi 12 kostek: polovinu od
kazdého typu

2) Prvni hra¢ zacina libovolnou kostkou, kromé
kostky typ 4.

3) Hraci se stfidaji v umisténi kostek vzdy se
zékladnou 2 x 2 kostky. Fig. F

4) Hraci musi ukoncit kazdé patro pfed zapogetim
stavby dalSiho patra (patro za patrem). Fig. F

5) Na vnéjsi strané véZe mohou byt pouze strany
kostek s prohlubnémi.

6) Uvnitf véZe nesmi byt nikdy prazdné misto.
KaZzda prohlubel musi byt vyplnéna vyduti. Fig. G

7) Na zékladné véZe neni povoleno umistovat kost-
ky Uhlopficné. Na kazdém dalSim patfe je mozné
kostky umistovat diagonainé. Fig. H

8) V nejvy$$im mozném patfe (v Sestém) mohou
byt vyduté a prohlubné viditelné (jako kdyby
nasledovala stavba dalSiho patra).

Hrac, ktery docilil, Ze spoluhrac nemuze pokracovat
ve hte, je VITEZ!



Matériel de jeu

24 cubes dont chaque face comporte soit un creux soit
une demi-bille (formant une bosse).

Il'y a 5 types différents de cubes:

6 cubes NULS -> creux sur chaque face -> Fig. a

6 cubes UN ->1face bille, 5 faces creux -> Fig. b

2 cubes DEUX -> 2 faces bille, 4 faces creux -> Fig. ¢

6 cubes TROIS -> 3 faces bille, 3 faces creux -> Fig. d

4 cubes QUATRE -> 4 faces bille, 2 faces creux -> Fig. e

Régles de jeu

1. Chaque joueur/euse recoit 12 cubes: la
moitié de chaque type de cube

2. Une personne commence la partie en
posant un cube a son choix (exception:
on ne peut pas commencer avec un
cube a quatre)

3. Atour derdle, on posera un cube de
maniére a construire des étages de 2
cubes x 2 cubes (-> Fig. f).

4. On ne peut commencer a construire un
étage que si le précédent est terminé
(complet) (-> Fig. )

5. Sur la face extérieure de la tour, on ne
peut trouver que des faces creuses.
Pas de billes (-> Fig. h)

6. Sur les faces intérieures (cubes contre
cubes) on ne peut pas avoir d'‘espaces
vides. Un creux doit toujours étre rem-
pli par une bille (-> Fig. h)

7. Sur le premier niveau (parterre), le
2éme cube devra obligatoirement étre
posé a coté du ler. Diagonale interdite.
Sur les étages suivants, la diagonale
est autorisée (-> Fig. i).

8. Pour le dernier étage, les faces présen-
tées contre le haut peuvent comporter
aussi bien des creux que des billes
(comme si la construction continuait).

La personne qui réussit a créer une situa-
tion dans laguelle son adversaire ne peut
plus poser de cube a gagné!

Fig. a

Reégles de jeu

babel est un jeu de stratégie pour
2 personnes a partir de 6 ans.

Le but du jeu est de bloquer la
construction de la tour en amenant
une situation dans laquelle

I'adversaire ne pourra plus poser
de piéce.



