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Liczba graczy: 2-4 Wiek graczy: 6+ Czas gry: 20 min

Przed Paristwem najstynniejsza grupa cyrkowa swiata!
Zapraszamy na zapierajqce dech w piersiach akrobatyczne show!
Poznajcie grupe smiatkow, ktora potrafi zaprzeczyé prawom grawitacji!

Przenosicie sie do XIX-wiecznego cyrku. Waszym zadaniem jest zaprezentowanie
skomplikowanych uktadéw akrobatycznych. By tego dokona¢, bedziecie uktada¢ drewniane
klocki z postaciami akrobatéw (jeden na drugim), prébujac spetni¢ warunek zapisany na
waszych kartach. Pamietajcie, ze zmyst rbwnowagi i precyzja ruchéw sa w cyrku na wage ztota -
uwazajcie wiec, by przypadkowo nie straci¢ wiezy akrobatéw. Kto pierwszy wykona

7 niepowtarzalnych uktadéw, ten wywota burze oklaskéw i wygra rozgrywke!

Uwaga: gra niejeden raz przyprawi was o szybsze bicie serca!

Zawartosc pudetka

* 9 drewnianych klockéw
z postaciami akrobatéw

* 3 areny cyrkowe
* instrukcja

* 53 karty z uktadami
akrobatycznymi

Przygotowanie do gry

Potézcie 3 areny cyrkowe na $rodku stotu - tak, by odlegtos¢ miedzy nimi wynosita ok. 5 cm.
Porozstawiajcie klocki z postaciami akrobatéw wokét aren cyrkowych.

Przetasujcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu graczowi po 4 z nich. Gracze powinni trzymac
swoje karty w taki sposdb, by pozostali uczestnicy rozgrywki nie widzieli, co sie na nich znajduje.
Pozostate karty potdzcie w formie zakrytego stosu na srodku stotu - tak, by kazdy miat do nich

swobodny dostep. W trakcie rozgrywki gracze beda
z tego stosu dobierali karty. GRANNA




Przebieg gry

Najmtodszy gracz podejmuje decyzje, kto rozpocznie rozgrywke. Po pierwszym ruchu gracze
wykonuja swoje tury po kolei — zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

W czasie tury gracz moze wykonac jedna z dwdch ponizszych akgji:

A = wybrac jeden klocek, ktdry nie bierze jeszcze udziatu w grze (nie znajduje sie na arenie),
i postawic go na pustej arenie lub na istniejacej juz wiezy z klockéw
albo

wzig¢ element stojacy na arenie (pojedynczy klocek badz czes$¢ lub catos¢ wiezy z klockow)
i przetozy¢ go na szczyt innej wiezy z klockdw lub na pusta arene.

Przenoszenie klockow

Kiedy gracz przenosi wieze z klockéw, to moze jg trzymac tylko za jeden klocek
(dzieci nie musza sie stosowac do tej zasady).

Klocki musza by¢ stawiane w pozycji pionowej. Nie moga by¢ obrécone do géry nogami ani
leze¢ na jednym boku.

Klocki nie musza by¢ stawiane tak, by staty rowno jeden na drugim (to znaczy, ze krawedz
podstawy jednego klocka nie musi idealnie przylegac¢ do gérnej krawedzi klocka stojacego pod
nim).

Gracz nie moze cofnac ruchu, ktéry wykonata poprzednia osoba przenoszaca klocki.
Wyktadanie karty

Jezeli w ktérymkolwiek momencie (réwniez podczas tury innych uczestnikéw rozgrywki) uktad
klockéw wiezy spetni warunek pokazany na karcie gracza, to moze on krzykna¢: Ale cyrk!.
Gracz wyktada wéwczas te karte na stot i wszyscy sprawdzaja, czy warunek rzeczywiscie zostat
spetniony.

* Jesli tak, to gracz zostawia te karte odkryta przed soba na stole (w ten sposéb zdobywa
punkt), a nastepnie dobiera nowa karte z wierzchu stosu i bierze ja do reki.

* Jesli nie, to gracz zabiera odkryta karte z powrotem do reki.

Jezeli istniejacy uktad klockéw na stole pozwala na spetnienie warunkéw pokazanych na kilku
kartach, to gracz moze wytozy¢ na stét wszystkie te karty. Na koniec ruchu gracz powinien
dobrac tyle kart, by znéw mie¢ w reku 4 karty.

Jesli gracz dobrat karty (jedna lub kilka), ktérych warunki moze od razu spetni¢, to natychmiast
je wyktada i dobiera nowe - tak, by znowu mie¢ w reku 4 karty.

Kara za stracenie klocka

Jesli gracz upusci klocek lub straci wieze z klockéw, to jego tura natychmiast sie koiczy.
Wszystkie klocki, ktére spadty, oraz te, ktére gracz trzyma w rece, powinny zosta¢ utozone
wokot aren (tak jak na poczatku rozgrywki). Nastepnie gracz musi odrzucic jedna z odkrytych
kart, ktore trzyma przed soba na stole (jako zdobyte punkty), i umiesci¢ ja na spodzie stosu
dobierania kart. Jesli gracz nie moze odrzuci¢ zadnej karty, to jego tura przepada, a kolejka
przechodzi na nastepna osobe.

Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi przed soba 7 odkrytych kart (czyli spetni 7 warunkéw), wygrywa
rozgrywke. Jedli kilku graczy w tym samym czasie zgromadzi przed sobg 7 odkrytych kart,
to razem cieszg sie ze zwyciestwa.



Rodzaje kart wystepujacych w grze

Klocki z trzema postaciami pokazanymi na karcie muszg znajdowac
sie na arenie we wskazanym kolorze. Kolejnos¢, w jakiej sg ustawione
na wiezy, nie ma znaczenia. W wiezy moga znajdowac sie réwniez
inne klocki.

Przyktad: Zgodnie z warunkiem na karcie, na zéttej arenie powinny znajdowac
sie: akrobatka z talerzami, mis oraz lew. Wieza z klockow stojqca na Zéttej arenie
zawiera kolejno (wymieniajqc od dotu): stonika, lwa, matpke, misia i akrobatke
= z talerzami. Warunek z karty zostat spetniony.

Klocki z dwiema postaciami pokazanymi na karcie musza sta¢ jeden na
drugim - w kolejnosci takiej, jak pokazano na karcie. Pomiedzy nimi nie
moze sta¢ klocek z inna postacia. Kolor areny oraz inne postacie stojace

na wiezy nie maja znaczenia.

Przyktad: Zgodnie z warunkiem na karcie, matpka powinna sta¢ na akrobatce z talerzami.
Wieza z klockdw stojqca na zielonej arenie zawiera kolejno (wymieniajqc od dotu): stonika,
Iwa, akrobatke z talerzami, matpke oraz misia. Warunek z karty zostat spetniony.

\ me \ Klocki z trzema postaciami pokazanymi na karcie muszg sta¢ na wiezy
\!“;/ we wskazanej kolejnosci. Klocki pomiedzy nimi nie maja znaczenia,
G podobnie jak kolor areny, na ktérej stoja postacie.
vf Przyktad: Zgodnie z warunkiem na karcie, mis powinien znajdowac sie ponizej foczki,
L;“ a foczka - ponizej stonika. Wieza z klockow stojgca na czerwonej arenie zawiera
o\ kolejno (wymieniajqc od dotu): misia, Iwa, foczke, akrobatke z talerzami i stonika.
\ Warunek z karty zostat spetniony.

Klocek z postacia pokazana na karcie musi znajdowac sie we wskazanym PRI
miejscu na wiezy. Kolor areny oraz inne postacie stojace na wiezy nie maja
znaczenia, ale na postaci, ktéra widnieje na karcie, musi stac przynajmniej
jedna postac.

Przyktad: Zgodnie z warunkiem na karcie, klaun powinien znajdowac sie na 3. pozycji
na wiezy. Pod nim muszq stac 2 postacie, a na nim - przynajmniej jedna. Wieza

z klockéw stojqgca na zottej arenie zawiera kolejno (wymieniajqgc od dotu): misia, lwa,
klauna, akrobatke z talerzami i stonika. Warunek z karty zostat spetniony.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakie$ braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres:
service@granna.pl. Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto,

kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka
informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry www.granna.pl
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