Kort speloverzicht

ledere speler bouwt een eigen driedimensionale
piramide en verdedigt deze tegen de aanvallen
van de andere spelers. De speler die aan het
einde van het spel de meeste emmers in zijn
piramide overheeft, wint.

Speelmateriaal

Voorbereiding

« Schud alle kaarten en geef iedere speler er
10. Leg de overige kaarten als gedekte stapel
op tafel. De spelers nemen hun kaarten in
de hand en houden deze geheim voor de
anderen.

In een spel met 2, 3 of 4 spelers krijgt iedere
speler 15 emmers (3 per kleur).

In een spel met 5 of 6 spelers krijgt iedere
speler 10 emmers (2 per kleur).

ledere speler bekijkt zijn handkaarten en
bouwt dan zijn piramide op. Bij 15 emmers
bestaat de onderste rij uit 5 emmers, bij 10
emmers zijn dat er 4. Zet de emmers met
de opening naar beneden op tafel. Bouw
daarna de tweede rij op door steeds op elke
2 emmers een nieuwe te zetten. Zo ontstaat
+ 80 kaarten (16 per kleur met waarden 1-8) uiteindelijk een piramide van 5 of 4 rijen.

« 1 stickervel

+ De spelregels




Voorbeeld van een
piramide met 15
emmers

Spelverloop

Het spel duurt een onbekend aantal ronden.
Bepaal door loting wie startspeler wordt.

De startspeler in een ronde bepaalt of er
met de klok mee of tegen de klok in wordt
gespeeld. Hij voert dan zijn beurt uit. Daarna
komen in de gekozen richting de andere
spelers aan de beurt.

« De speler die aan de beurt is, voert 1 van de 2
volgende acties uit:

A: 1, 2 of 3 kaarten spelen.
B: 1 emmer uit de eigen piramide “schieten”.

A) Kaart(en) spelen

Normaal gesproken kiest de startspeler ervoor
om 1 kaart naar keuze te spelen en deze open
voor zich op tafel te leggen. Hij mag er echter
ook voor kiezen om 2 of 3 kaarten van dezelfde
kleur te spelen. Hij telt de waarden van de
gespeelde kaart(en) bij elkaar op. Hiermee valt
hij de piramide van de volgende speler aan. De

l aangevallen speler moet nu met 1, 2 of 3 kaarten
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van de door de startspeler gespeelde kleur een
hogere waarde bereiken om de aanval af te
weren. Doet hij dat, dan roept hij de betreffende
waarde, waarmee hij de volgende speler aanvalt,
enzovoort. Is een speler die al kaarten voor zich
heeft weer aan de beurt, dan mag hij opnieuw 1,
2 of 3 kaarten van de betreffende kleur spelen.
Hij mag de waarden ervan bij de waarde van zijn
openliggende kaart(en) optellen.

Voorbeeld:

De startspeler wijst zijn linkerbuurman aan en
bepaalt daarmee dat deze ronde met de klok
mee wordt gespeeld. Hij speelt een rode 5 en
legt deze open voor zich neer. Hij trekt direct
een nieuwe kaart van de gedekte stapel.

Zijn linkerbuurman speelt een rode 7 en een
rode 3 (waarde 10). Hij had ook alleen de 7
kunnen spelen, omdat die hoger is dan de 5.
Daarna trekt hij 1 kaart van de gedekte stapel.

De volgende speler met de klok mee moet nu
rode kaarten spelen met een waarde hoger
dan 10 om de aanval af te weren.

Let op: na het spelen van 1, 2 of 3 kaarten trekt
een speler steeds één kaart van de gedekte
stapel (ook als hij 2 of 3 kaarten heeft gespeeld).
Wie dit vergeet, heeft pech en moet de rest van
het spel met minder kaarten spelen.




B) Een emmer uit de eigen piramide
“schieten”

Kan of wil een speler geen kaarten spelen om
de gevraagde waarde te overtreffen, dan verliest
hij 1 emmer van de betreffende kleur. Hij moet
deze met 1 vinger uit zijn piramide tikken. Heeft
hij geen emmers van de betreffende kleur, dan
verliest hij een emmer naar keuze.

Verwijder een uit de piramide getikte emmer en
emmers die bij deze actie ook uit de piramide
zijn gevallen uit het spel.

Opmerking: zorgt wild gedrag bij het verwij-
deren van een emmer ervoor dat emmers uit
piramides van andere spelers vallen, dan mogen
zij de betreffende emmers weer op hun plaats
terugzetten.

Speciale situaties
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A) Verwijder emmers die niet meer op de juiste
positie in de piramide staan ook uit het spel (in
bovenstaand voorbeeld de groene en twee gele

emmers).
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B) De gele emmer is maar een beetje verschoven.

Deze blijft in het spel.
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Q) In bovenstaand voorbeeld is de gele emmer
zo ver verschoven dat er tussen de rest van de

piramide en de gele emmer nog een emmer zou
passen. Verwijder in deze situatie de gele emmer
uit het spel.
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D) De piramide is in 2 stukken gebroken.
Verwuder 1 van deze delen uit het spel.

Verliest een speler 1 of meer emmers, dan
eindigt de ronde direct. Leg alle kaarten die
open voor de spelers liggen op de aflegstapel.
Is de gedekte stapel leeg, schud dan de kaarten
van de aflegstapel en gebruik deze als nieuwe
trekstapel.

Een nieuwe ronde

De speler die 1 of meer emmers heeft verloren,
start een nieuwe ronde, zoals hierboven beschre-
ven (speelrichting kiezen, 1, 2 of 3 kaarten spelen
en 1 nieuwe kaart trekken).




Einde van het spel

« Ineenspel met 2, 3 of 4 spelers is het spel
afgelopen, zodra één van de spelers zijn
laatste emmer verliest.

« Ineenspel met 5 of 6 spelers is de speler
die als eerste zijn laatste emmer verliest
uitgeschakeld. De speler die naast hem zit,
maar hem in deze ronde niet had aangeval-
len, wordt de nieuwe startspeler. Het spel
is afgelopen zodra een volgende speler zijn
laatste emmer verliest.

De speler met de meeste emmers in zijn pirami-
de wint het spel.

Variant

De spelers kunnen afspreken om meerdere
partijen te spelen. Noteer in dat geval na elke
partij het aantal emmers dat een speler in zijn
piramide overheeft. Wie na het afgesproken
aantal partijen de meeste punten heeft, wint.

Variant voor ervaren spelers

Speelt de speler die aan de beurt is een kaart
met waarde “1”in de gevraagde kleur, dan mag
hij direct 1 extra kaart van een andere kleur
spelen en de waarde ervan bij zijn totaalwaarde
optellen. Daarna trekt hij twee kaarten van de
gedekte stapel (1 zoals gebruikelijk en 1 voor de
extra gespeelde kaart).

Voorbeeld: blauw is de gevraagde kleur. De
speler speelt een blauwe 1 en doet daar een rode
4 bij (waarde 5). Hij trekt 2 nieuwe kaarten van
de gedekte stapel.

Speelt een speler 2 kaarten met waarde “1’,

dan mag hij voor elk van beide een extra kaart
spelen, die niet van dezelfde kleur hoeven te zijn.
Hij trekt daarna 3 nieuwe kaarten van de gedekte
stapel (1 zoals gebruikelijk en 2 voor beide extra
kaarten).

Een speler mag zo bij uitzondering meer dan

3 kaarten in zijn beurt spelen. Omdat er per
kleur maar 2 kaarten met waarde “1”zijn, kan
een speler in zijn beurt nooit meer dan 5 kaarten
spelen.

Voorbeeld: blauw is de gevraagde kleur. De
speler speelt 3 blauwe kaarten: 1, 1 en 6. Hij doet
daar een rode 4 en een gele 3 bij (totaal waarde
15). Hij trekt vervolgens 3 kaarten van de gedek-
te stapel.

Variant voor jonge spelers

In plaats van een emmer uit zijn piramide te
tikken, mag een speler die een emmer verliest
deze voorzichtig met 2 vingers uit de piramide
nemen.
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