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ovions” AKkIObacCi
W krainie paszczakéw zapanowato wielkie poruszenie — nadszedt dzieh zawo-
dow akrobatycznych! Paszczaki beda uczestniczy¢ w konkurencji polegajacej na
przygotowaniu uktadu akrobatycznego w formie piramidy! W zawodach
wezmie udziat 5 grup: paszczoklauni, paszczoksiezniczki, paszczosadowniczki,
paszczorockmani i paszczo-Meksykanie. Kazdy chce sig znalez¢ na szczycie pira-
midy. Paszczaki beda musiaty sie wykaza¢ zdolnosciami akrobatycznymi.

ELEMENTY GRY

36 kart paszczakow

paszczoklaun X 7 paszczoksiezniczka X 7 paszczosadowniczka X 7 paszczorockman X 7 paszczo-Meksykanin X 8

36 zetonéw UPS!
W dalszej czesci instrukgji w w
X 24 x 12

bedziemy je nazywac upsami.



PRZYGOTOWANIE GRY

) Gracze doktadnie tasuja karty paszczakow i rozdaja je sobie po réwno.
Trzymaja je tak, aby inni nie widzieli, co znajduje sig na ich kartach.
Uwaga! Jesli gra 5 0séb, po rozdaniu kart pozostanie 1 karta — gracze kfa-
da ja na Srodku stotu. Bedzie to pierwszy paszczak na najnizszym poziomie
piramidy. 5

() Upsy gracze ktada z boku stotu. Tworza pule upséw. -~ &

CEL GRY

W kazdej rundzie gracze wykfadaja kolejno po 1 karcie z reki i tworzg na
Srodku stotu piramide z paszczakow. Gracz, ktéry w swojej turze nie bedzie
w stanie dofozy¢ karty do piramidy, nie bierze juz udziatu w tej rundzie. Dostaje
upsy o wartosci odpowiadajacej liczbie kart paszczakoéw, ktére pozostaty mu
w reku. Wygra osoba majaca na koniec gry upsy o najmniejszej sumie wartosci!

Ponizej przedstawiamy zasady gry dla 3-6 graczy. Wariant dla 2 graczy
znajduje sie na koncu instrukgji.

PRZEBIEG ROZGRYWEKI

Gra trwa tyle rund, ilu graczy bierze w niej udziat. Kazda runde rozpo-
czyna inny gracz. Na $rodku stotu powstaje piramida z paszczakow.
Piramida moze mie¢ maksymalnie 8 poziomoéw kart. Najnizszy poziom skifa-
da sig z 8 kart, a kazdy kolejny ma o 1 karte mniej (jak na rysunku obok).
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Oto przykfad ukonczonej piramidy A e
z paszczakow. Jednak nie jest fatwo

ja ukonczy¢! Czesto sie zdarza,

ze nie wszystkim paszczakom
uda sie wdrapac na piramide.
Szczegbtowo wyjasnimy to

w dalszej czesci instrukgji.
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Pierwsza runde rozpoczyna gracz majacy najwieksze zdolnosci akrobatyczne
(lub najmtodszy gracz).

* W swojej turze gracz dolktada do piramidy 1 paszczaka wybranego spo-
$réd kart trzymanych w reku.
Pierwszy paszczak wylozony na $rodek stotu wyznacza najnizszy poziom
piramidy.
Podczas gry w 5 oséb pierwszym paszczakiem w piramidzie jest karta, ktora
pozostafa po rozdaniu kart graczom (patrz: PRZYGOTOWANIE GRY, punkt &Y).
* Po dotozeniu paszczaka do piramidy tura gracza sie konczy. Swoja ture
rozpoczyna gracz siedzacy z jego lewej strony.

ZASADY DOKLADANIA PASZCZAKOW DO PIRAMIDY

@ Dotozenie karty do najnizszego poziomu piramidy.
Doktadana karta musi sasiadowac¢ bokiem z dowolna karta lezacg juz
na tym poziomie.

@ Dotozenie karty do wyzszych poziomoéw piramidy.
Dok{adana karta musi opierac sie na 2 kartach z nizszego poziomu,
z ktorych przynajmniej 1 karta jest taka sama jak karta doktadana.

Uwaga! Gracze nie musza czekad na ukonczenie jednego poziomu, aby zaczac
dokfadaé karty do wyzszych poziomdéw. Moga doktada¢ karty do dowolnych
poziomdw, nawet jesli nizsze nie zostaty jeszcze ukonczone.




Przykiad:

€ Gracz A doktada paszczosadowniczke do najnizszego poziomu piramidy. Moze jq
potozyc obok paszczosadowniczki lub obok paszczoklauna.

@ Gracz B postanowit dofozy¢ paszczoklauna do wyzszego poziomu piramidy. Moze
go potozyé w 1 z 2 miejsc zaznaczonych na zielono. W obu tych miejscach pasz-
czoklaun opierac si¢ bedzie na 2 kartach, z ktérych przynajmniej 1 to paszczo-
klaun.
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Uwaga! Najnizszy poziom piramidy moze mieé¢ maksymalnie 8 kart.
Gracze nie moga dotozy¢ tam wiecej kart.

UPS! BRAK MOZLIWOSCI DOLOZENIA KARTY

Jedli ktdrys gracz nie moze dotozy¢ do piramidy zadnej karty spodréd tych trzy-

manych w reku, nie bierze juz udziatu w tej rundzie. Pozostali gracze beda kon-

tynuowac budowe piramidy.

* Gracz, ktéry zakonczyt udziat w rundzie, liczy, ile kart paszczakéw zosta-
to mu w reku.

* Nastepnie z puli upsow bierze te o wartosci odpowiadajacej liczbie
kart w reku. Upsy kfadzie przed soba na stole.

* Karty, ktére mu zostaty w reku, odktada do pudetka (nie ujawnia ich gra-
czom!). Karty te nie wezma udziatu w tej rundzie.
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Jesli w grze pozostanie 1 gracz, kontynuuje on budowe piramidy na dotych-

czasowych zasadach.

* Gdy gracz ten nie bedzie mogt dotozy¢ do piramidy zadnej karty sposréd tych
trzymanych w reku, nie bierze juz udziatu w rundzie.

* Nastepnie bierze upsy zgodnie z zasadami opisanymi wczesnie;j.

Uwaga! Jesli gracz dofozyt wszystkie swoje karty do piramidy, w nagrode od-
kfada do puli upsy o wartosci 2 (lub 1, jedli tylko tyle ma).

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy zaden gracz nie bedzie juz bral w niej udziatu albo
gdy powstanie cata piramida (czyli kazdy gracz wytozy wszystkie swoje karty
z reki).

Gracze zbieraja wszystkie karty paszczakdw, réwniez te odtozone do pudetka,
i przygotowuja nowa runde zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale PRZYGO-
TOWANIE GRY, punkt V.

Upsy otrzymywane podczas rozgrywki leza przed kazdym graczem do kon-
ca gry. Gracze nie odktadaja ich do puli upséw po zakonczeniu rundy.

Nowa runde rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony gracza, ktéry rozpoczy-
nat poprzednia runde.



FKONIEC GRY

Gra konczy sie po rozegraniu tylu rund, ilu graczy bierze udzial w roz-
grywce. W trakcie gry kazdy gracz rozpocznie wiec jedna runde.

Gracze licza warto$é upsow zgromadzonych podczas gry. Wygrywa osoba
z upsami o najmniejszej sumie wartosci. W przypadku remisu wszyscy
remisujacy gracze dziela si¢ zwycigstwem.

WARIANT DLA 2 GRACZY
PRZYGOTOWANIE GRY

€ Gracze dokfadnie tasuja karty paszczakow i rozdaja sobie po 14 kart.
Trzymaja je tak, aby rywal nie widziat co sie na nich znajduje.

Uwaga! Pozostate 8 paszczakéw gracze bez podgladania odktadaja do pu-
detka. Nie beda braty udziatu w tej rundzie.

(B Upsy gracze ktada z boku stotu. Tworza pule upséow.

PRZEBIEG ROZGRYWkI

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami dla 3—6 graczy, z jedng zmiana — gracze
buduja mniejsza piramide:

* Piramida moze mieé¢ maksymalnie 7 poziomoéw kart (a nie 8).

* Najnizszy poziom piramidy sktada sie z 7 kart (a nie z 8).
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