SWIPSHEERy

@ Wiek: 5-99 lat @ Liczba graczy: 3-5

@ Gra zawiera: 32 karty (6 kart z Wilkami 4 7 psami
oraz 22 karty z 1, 2 lub 3 owcami).

9 Cel gry: Zebrac jak najwiecej owiec.

Rozgrywka:
Gre rozpoczyna najmiodszy z graczy. Tasuje karty i rozdaje
kazdemu po trzy sztuki. Pozostate karty odktada na bok.
Kazdy z graczy wybiera jedna ze swoich kart i bez
pokazywania, podaje jg graczowi ze swojej lewej strony.
Nastepnie wybiera kolejng karte i podaje graczowi z prawej
strony. Ostatnig, trzecig karte zatrzymuje dla siebie. Gracze
zabieraja karty, ktore dostali od innych. Kazdy powinien
mie¢ trzy karty.

Gracz rozpoczynajacy gre zadaje pytanie: Czy sa tu jakies
wilki dzi$ wieczorem? Gracze, ktorzy posiadaja jedng lub
wiecej kart z wilkami, ktadg je przed soba obrazkiem do gory.
Zaczynajac od gracza nr 1, a nastepnie idac zgodnie z
ruchem wskazowek zegara, gracze ktorzy potozyli ,wilcze”
karty mogg zaatakowac innych w celu zabrania im kart.

Atakwilka.

W swojej rundzie gracze z wilczymi kartami atakujg swoich
przeciwnikow. Kazda ,wilcza” karta pozwala dokonac
jednego ataku.




Gracz, ktory posiada wiecej ,wilczych” kart moze
zaatakowac ponownie te samg osobe lub wybrac kogos
innego.

Atakujacy wskazuje przeciwnika i ktadzie przed nim swojg
karte z wilkiem.

- Jesli osoba atakowana nie posiada karty z psem, wilk
moze ukras¢ karte. Gracz atakujacy wybiera losowa karte z
reki gracza znajdujacego sie pod ostrzatem.

- Jesli osoba atakowana posiada ,psig” karte, moze sie
obroni¢istac sie atakujacym. Gracz z psem kradnie losowa
karte od gracza z wilkiem. Ztodziej trzyma skradziong karte
narece. Uzyte w walce karty wilka i psa zostajg odtozone na
bok.

‘Uwaga: Czasami moze sie zdarzy¢, ze osoba atakowana nie
posiada zadnych kart. W tym wypadku nic sie nie dzieje.
Strata atakujacego!

Kiedy wszystkie ,wilcze” karty zostang uzyte, gracze
odkrywaja pozostate. Zachowuja karty z owcami (na koncu
gry zostana przyznane za nie punkty). Karty ,psie” i ,wilcze”
gracze odktadaja na stos kart odrzuconych. Nastepnie nalezy
go przetasowac. Gracz z lewej strony ostatnio
roz%oczynaja,cego, staje sie graczem nr 1. Zaczyna sie nowa
runda.

Koniec gry: Liczba rund zalezy od liczby graczy: 4 rundy dla 3
graczy, 3 rundy dla 4 graczy i 2 rundy dla 5 graczy. Kiedy
wszystkie rundy zostang rozegrane, kazdy gracz liczy owce na
swoich kartach. Wygrywa gracz z najwieksza liczba.
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Ostrzezenie! Mate elementy.
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