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Gra Habermaaß nr 4478

Zwierzę na zwierzę
Gra w budowanie piramidy ze zwierząt 
dla 2 - 4 graczy 
w wieku od 4 do 99 lat. 

Autor: Klaus Miltenberger 
Ilustracje: Michael Bayer 
Czas gry: ok. 15 minut

Mały pingwinek próbuje się wspiąć 
na szczyt piramidy zwierząt.
Ostrożnie wchodzi na grzbiet krokodyla i szybko przeskakuje 
na jaszczurkę. Zręcznie balansując przechodzi po wężu i już jest 
obok tukana. Szybko przemyka obok beczącej owcy i teraz tylko 
kilka centymetrów dzieli go od szczytu!
Pingwinek z wielką zręcznością podciąga się w górę na ogonie 
małpy. Prawie bez tchu, ale bardzo szczęśliwy, zdobywa czubek 
piramidy zwierząt i dumnie spogląda w dół.
A tam już stoi kolczatka i myśli sobie: „Jak ja mam tam wejść?”

Zawartość gry
29 drewnianych zwierząt 
1 kostka do gry z symbolami 
1 instrukcja gry

Cel gry
Kto okaże się najzręczniejszy w budowaniu piramidy i jako pierw-
szy poustawia wszystkie swoje zwierzęta? 
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Przygotowanie gry
W grę gra się na gładkiej powierzchni stołu.
Odnajdźcie krokodyla i postawcie go na środku stołu: będzie 
pierwszym elementem zwierzęcej piramidy.
Każdy gracz bierze siedem różnych zwierząt i ustawia je przed sobą.
W przypadku dwóch i trzech graczy pozostałe zwierzęta wracają 
do pudełka.

Przebieg gry
Gra przebiega po kolei, zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Grę może rozpocząć ten spośród was, kto potrafi najdłużej ustać 
na jednej nodze jak flaming. Nie możecie dojść do porozumienia? 
Wtedy zaczyna najmłodszy gracz i jeden raz rzuca kostką.

Co wypadło na kostce?

Jeden punkt
Weź jedno zwierzę ze swojego zapasu i jedną ręką ustaw je 
ostrożnie w dowolnym miejscu piramidy.

Dwa punkty
Weź dwa zwierzęta ze swojego zapasu i jedną ręką ustaw je 
ostrożnie jedno po drugim na piramidzie.

Krokodyl
Weź jedno zwierzę ze swojego zapasu i postaw je tak blisko pyska 
lub ogona krokodyla, żeby obydwa zwierzęta się dotykały. W ten 
sposób zostaje poszerzona powierzchnia do ustawiania. Od razu 
możecie zacząć ustawiać elementy również na tym zwierzęciu.

Za każdym razem, kiedy wypadnie ten symbol, można dostawić 
zwierzę z własnego zapasu bezpośrednio to stojących już zwie-
rząt.

krokodyl na środek 
stołu,

siedem różnych 
zwierząt dla każdego 

gracza

1 x rzut kostką
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Ręka
Wybierz jedno ze swoich zwierząt i daj je dowolnemu graczowi. 
Musi on jedną ręką ostrożnie ustawić zwierzę na piramidzie.

Znak zapytania
Twoi partnerzy w grze decydują, które z twoich zwierząt musisz 
ustawić na piramidzie. Wybrane zwierzę umieść tam jedną ręką.

Piramida się zawaliła!
Podczas układania zwierzęta spadają w dół? A może zawaliła się 
cała piramida? Ruch natychmiast się kończy.

Ważne reguły przy zawaleniu piramidy:
•  jeżeli spadło jedno lub dwa zwierzęta, to zabiera je ten gracz, 

który próbował je ustawić;
•  jeżeli spadło więcej zwierząt, niż dwa, to gracz bierze dwa z nich, 

a resztę odkłada z powrotem do pudełka. 
•  Zawaliła się cała piramida? Gracz musi wziąć dwa zwierzęta. 

Krokodyla ustawia się na nowo, a wszystkie pozostałe zwierzęta 
wracają do pudełka.

•  Zwierzęta spadają z piramidy bez udziału gracza? Wszystkie zwie-
rzęta, które spadły, odkłada się do pudełka.

Koniec gry
Gra się kończy, gdy tylko jeden z graczy pozbędzie się wszystkich 
zwierząt. Wygrywa grę i zostaje wybrany najlepszym budowniczym 
piramidy ze zwierząt tego dnia.

Wariant dla doświadczonych graczy
Wytrawni budowniczowie piramidy ze zwierząt grają wg następują-
cych zasad dodatkowych:
•  w przypadku mniej, niż czterech graczy, rozdzielcie między sobą 

w dowolny sposób pozostałe zwierzęta;
•  jeżeli zwierzęta spadną z piramidy, to gracz musi teraz wziąć 

sobie do pięciu zwierząt;
• jeśli przypadnie kolej gracza, któremu zostało tylko jedno 

zwierzę, to nie może on już więcej rzucać kostką. Bierze zwierzę
i od razu ustawia na piramidzie.

Jeśli chciałbyś/-abyś w pojedynkę poukładać piramidę
Ile zwierząt jesteś w stanie ustawić na krokodylu, żeby piramida 
się nie zawaliła?

piramida się zawala =
ruch się kończy

zwierzęta spadają 
lub piramida 
się zawala =

wziąć do dwóch 
zwierząt

gracz ustawia 
swoje ostatnie 

zwierzę = 
zwycięstwo




