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Pigasus — tai greitos reakcijos reikalaujantis žaidimas, kurio metu reikia 
atpažinti du į vieną sumaišytus gyvūnus. Stenkitės per daug nesijuokti 
iš keistų gyvulėlių, kitaip jūsų priešininkas pirmas pačiups Pigasą! 
Žaidimą laimi tas, kas jo pabaigoje turi surinkęs daugiausiai kortų. 

Žaidimo rinkinys

72 kortos 1 cypiantis žaislinis paršelis  
(Pigasas)

Pasiruošimas žaisti
•	 Išmaišykite kortas ir atidėkite į šalį 16 atsitiktinių 

užverstų kortų, kurios nebus naudojamos.
•	 Žaidimo vietoje pačiame viduryje padėkite cypiantį 

Pigasą taip, kad jis būtų lengvai pasiekiamas.
•	 Žaidėjas, kuris paskutinis pamato paršelį skrendant, 

pirmas dalija kortas. Jeigu niekas neprisipažįsta, kortas 
pirmas dalija jauniausias iš žaidėjų.

PIGASUS
TM



Svarbu prieš pradedant žaidimą 
išsiaiškinti kortų reikšmę.
Viso žaidime yra 9 gyvūnai/gyvūnų 
pavidalai.

Šiame paveikslėlyje 
pavaizduoti „tikri“ gyvūnai, 
tačiau tokio pobūdžio 
kortos žaidime nepasirodo.

Kaip matote, kortose 
vaizduojamų gyvūnų pavidalai 
nėra „taisyklingi“. Sudėti kartu 
jie sudaro porą. Kortose visados 
būna pavaizduoti du į vieną 
sumaišyti gyvūnai.

Pavyzdžiui:
Krokodilo pavidalas su žirafos 
kailiu ir galva bei žirafos pavidalas 
su krokodilo oda ir galva.

Kortos

Kai tik atverčiama kortų pora su gyvūnais, 
kurių atitinkamos kūno dalys yra sukeistos, 
visi žaidėjai, įskaitant ir dalytoją, stengiasi kuo 
greičiau pačiupti Pigasą!

•	 Dalytojas paima kortų kaladę ir vieną 
po kitos atverčia kortas.

•	 Kortas dalytojas verčia ir deda nuo savęs 
toliau, kad nepamatytų jų pirmiau nei 
kiti žaidėjai.

•	 Būkite atsargūs ir netyčia neišdėliokite 
kortų taip, kad jos uždengtų viena kitą.

Kaip žaisti



Žaidėjas, kuris pirmas sugriebia Pigasą, 
parodo į kortų porą, vaizduojančią gyvūnus, 
apsikeitusius kūno dalimis. Priklausomai 
nuo to, ar pasirinkta teisingai, ar ne, laukia 
štai kas:

Žaidėjas, kuris pirmas pačiumpa Pigasą 
IR parodo į teisingą kortų porą, pasiima abi 
kortas ir padeda jas užverstas priešais save.

Paskui šis žaidėjas paima kortų kaladę 
ir tampa dalytoju.

Pastatykite Pigasą žaidimo vietos viduryje.

Teisingas pasirinkimas:

Pavyzdys: Jeigu žaidime dalyvauja 5 žaidėjai, tuomet žaidėjas, kuris pačiupo 
Pigasą ir negali parodyti teisingos kortų poros, turi išmesti 5 kortas.

Jeigu pačiupęs Pigasą žaidėjas negali parodyti teisingos 
kortų poros, privalo padėti atgal į dėžę tiek kortų, kiek yra 
žaidėjų. Jeigu neturi tiek kortų, kiek yra žaidėjų, padeda 
į dėžę visas turimas kortas.

Pastatykite Pigasą žaidimo vietos viduryje.

Neteisingas pasirinkimas:

Svarbu: Neapgalvotai paliesti Pigasą 
yra laikoma neteisingu pasirinkimu — 
tad būkite atsargūs! Be to, nečiupkite 
Pigaso, jeigu nesate tikri, ar matote 
teisingą kortų porą. Tačiau jeigu 
matote tokią porą, kurią praleido prieš 
tai neteisingą pasirinkimą padaręs 
žaidėjas, galite rinktis ją, kai tik Pigasas 
grįš atgal ant stalo!

Žaiskime 
sąžiningai! Kriūkt!



20
min2–87+

Jei keletas žaidėjų pačiumpa Pigasą tuo pačiu metu, paršelį pasiima tas, kuris laiko 
nutvėręs didžiausią jo dalį. Jeigu į Pigasą įsikimba daugiau nei vienas žaidėjas 
lygiomis dalimis ir parodo į teisingą kortų porą, tuomet abu žaidėjai gauna po vieną 
kortą! Visi iškylantys ginčai sprendžiami atsižvelgiant į daugumos nuomonę arba 
dalytojui nutarus suorganizuoti papildomą partiją.

Ginčas:

Kai atverčiama paskutinė korta, baigę partiją žaidėjai suskaičiuoja savo kortas.

Laimi tas žaidėjas, kuris turi surinkęs daugiausiai taškų (kortų)!

Retais atvejais, esant lygiosioms, žaidėjai tęsia žaidimą atvertinėdami tas 16 kortų, 
kurios gulėjo krūvelėje nuošaliau, kol galop kas nors pelno taškus. Taškus pelnęs 
žaidėjas laimi žaidimą.

Žaidimo pabaiga

Žaidėjai gali žaisti komandomis! Kai žaidžiama komandomis, kiekviena komanda 
laikoma atskiru žaidėju (bet kuris asmuo iš komandos gali čiupti Pigasą, taip pat 
bet kuris gali būti dalytojas) — visos surinktos kortos keliaują į vieną krūvą.

Už neteisingą pasirinkimą komanda turi sumokėti iš bendrai surinktų kortų.

Žaidimas komandomis
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