SWIPSHEERy

@ Age : 5-99 ans @ Nb de joueurs : 3-5

@ Nb de cartes : 32 cartes (6 cartes “loup”,
4 cartes “chien”, 22 cartes 1,20u3 moutons)

9 But du jeu : Récupérer le plus de moutons.

Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur est

désigné 1er joueur. Il mélange et distribue 3 cartes a
chaque joueur. Le reste des cartes est mis de coté.
Chaque joueur choisit puis donne secretement une de ses
cartes a son voisin de gauche puis une de ses cartes a
son voisin de droite. Il conserve sa troisiéme carte.
Chaque joueur récupére les cartes données par ses
voisins et se retrouve avec 3 cartes en main.

Le 1er joueur annonce alors : “Y a-t-il des loups ce
soir ?”. Tous les joueurs ayant une/des carte(s) “loup”
dans leur jeu, la/les pose, face(s) visible(s), devant eux.
En partant du 1er joueur, puis dans le sens des aiguilles
d’une montre, les joueurs ayants posés une/des carte(s)
“loup” vont pouvoir attaquer d’autre(s) joueur(s) pour
tenter de leur voler des cartes.

Attaque du loup. A son tour de jeu, le joueur qui
possede une ou plusieurs carte(s) “loup” va attaquer des
adversaires. Une carte “loup” correspond a une attaque.




S'il posséde plusieurs cartes “loup” un joueur peut
attaquer le méme joueur ou des joueurs différents.

Ilindique un autre joueur et pose sa carte loup devant lui.
- Si le joueur attaqué ne posséde pas de carte “chien’, le
loup attaque. Le joueur au loup vole au hasard une carte
dans la main du joueur attaqué.

- Si le joueur attaqué posséde une carte “chien” il se
défend et I'attaque se retourne contre le loup. Le joueur
au chien vole au hasard une carte dans la main du joueur
au loup. Les voleurs gardent les cartes volées dans leurs
mains. Les cartes “loup” et “chien” utilisées sont mises de
coté.

N.B. : Il peut arriver que le joueur attaqué n’ait plus de
carte. Dans ce cas rien ne se passe et tant pis pour
l'attaquant !

Lorsque toutes les attaques de loup ont eu lieu, chaque
joueur révele la/les carte(s) qu'il lui reste en main.

Les joueurs conservent a coté d’eux les cartes “mouton”
(qui leurs apporteront des points en fin de partie.)

Toutes cartes “chien” et “loup” sont remises dans le paquet
des cartes restantes. Le paquet est mélangé. Le joueur a
la gauche du 1er joueur devient a son tour 1er joueur

et une nouvelle manche démarre.

Fin du jeu : Le nombre de manches dépend du nombre de
joueurs : 4 manches a 3 joueurs, 3 manches a 4 joueurs
et 2 manches a 5 joueurs.

Quand toutes les manches ont été jouées, chaque joueur
compte le nombre de moutons qu'il a sur ses cartes.
Celui qui en a le plus remporte la partie.

Un jeu de Yann Dupont.
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Attention. Petits éléments




SWIPSHEERy

@ Ages: 5-99 years @ Number of players: 3-5

@ Contents: 32 cards (6 “wolf” cards, 4 “dog” cards,
22 cards whith 1, 2 or 3 sheep).

9 Aim of the game: To get the most sheep.

Playing the game: The youngest player is
automatically the 1st player. He shuffles the cards
and deals 3 to each player. The rest of the cards are
put to one side. Each player chooses one of his cards
and secretly gives it to the player to the left of him, then
selects another card and gives it to the player to the right
of him. He keeps his third card.
Each player takes the cards given to them by the players
to their side, leaving them with 3 cards each.

The 1st player then asks: “Are there any wolves about
this evening?”. All players with one or more “wolf’
cards in their hand place them down in front of them,
face upwards.

Starting with the 1st player, then continuing clockwise,
the players who have laid down “wolf” cards are able to
attack other players to try and steal their cards.

Wolf attack. On their turn, players with one or more
'wolf' cards attack their opponents.
Each “wolf” card equals one attack.




Any player with multiple “wolf” cards can attack the same
player or different players.

The attacker designates another player and places his wolf
card in front of him.

- If the player under attack does not have a “dog” card,
the wolf attacks. The player with the wolf steals a card at
random from the hand of the player under attack.

- If the player being attacked has a “dog” card, he defends
himself and turns the attack against the wolf. The player
with the dog steals a card at random from the hand of the
player with the wolf. The thieves keep the stolen cards in
their hand. The used “wolf” and “dog” cards are put to one
side.

Note: Sometimes the player under attack will not have any
more cards. In this case, nothing happens. Too bad for the
attacker!

When all of the wolf attacks are over, each player reveals
the cards they still have.

The players keep their “sheep” cards with them, putting
them to one side (these will earn them points at the end
of the game). The “dog” and “wolf’ cards are put back into
the deck of remaining cards. The deck is shuffled.

The player to the left of the 1st player now becomes the
1st player, and a new round begins.

End of the game: The number of rounds depends on the
number of players: 4 rounds for 3 players, 3 rounds for

4 players and 2 rounds for 5 players.

When all the rounds have been played, each player
counts the number of sheep on their cards. The player
with the most wins.

A game by Yann Dupont.

DJECO

Warning. Small parts.




SWIPSHEERy

© Atter: 5-99 Jahre (7)) Anzahl der Spieler: 3-5

gw Inhalt: 32 Karten (6 ,Wolf*-Karten, 4 ,Hund“-Karten,
22 Karten mit 1, 2 oder 3 Schafen).

9 Ziel des Spiels: Die meisten Schafe haben.

Spielablauf: Der jliingste Spieler ist Startspieler. Er
mischt und gibt jedem Spieler 3 Karten. Die restlichen

Karten werden zur Seite gelegt.

Jeder Spieler wahlt zwei Karten aus, von denen er dann

verdeckt eine seinem linken Nachbarn und eine seinem

rechten Nachbarn gibt. Seine dritte Karte behalt er auf

der Hand.

Jeder Spieler erhélt die Karten seiner Nachbarn und halt

letztendlich 3 Karten auf der Hand.

Der Startspieler fragt: ,,Sind heute Abend Wolfe da?“
Alle Spieler, die eine oder mehrere ,Wolf*-Karten auf der
Hand haben, legen diese offen vor sich.

Die Spieler, die ,Wolf*-Karten abgelegt haben, kénnen
die anderen Spieler angreifen und so versuchen, ihnen
Karten zu stehlen. Der Startspieler beginnt hierbei,
danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Wolfs-Angriff: Der Spieler, der eine oder mehrere
,Wolf*-Karten besitzt, greift seine Gegner an, wenn er an
der Reihe ist. Eine ,Wolf*-Karte entspricht einem Angriff.




Jeder Spieler, der mehrere ,Wolf*-Karten besitzt, kann
denselben oder unterschiedliche Spieler angreifen.

Er wahlt einen Mitspieler aus und legt seine Wolf-Karte
vor ihn.

- hat der angegriffene Spieler keine ,Hund"- Karte, greift
der Wolf an. Der Spieler mit dem Wolf stiehlt eine zuféllige
Karte aus der Hand des angegriffenen Spielers.

- hat der angegriffene Spieler eine ,Hund"-Karte, verteidigt
er sich und der Angriff wendet sich gegen den Wolf. Der
Spieler mit dem Hund stiehlt dann eine zuféllige Karte aus
der Hand des Spielers mit dem Wolf. Die gestohlenen
Karten bleiben in der Hand. Die benutzten ,Wolf*- und
,Hund"“-Karten werden zur Seite gelegt.

Tipp: Es kann sein, dass der angegriffene Spieler keine
Karte mehr besitzt. In diesem Fall geschieht nichts, der
Angreifer hat einfach Pech gehabt!

Wenn alle Wolfs-Angriffe vorbei sind, zeigt jeder Spieler
seine restlichen Karten auf der Hand. Die Spieler legen
ihre ,Schaf*-Karten neben sich (sie bringen ihnen am
Spielende Punkte). Die ,Hund"- und ,Wolf*-Karten werden
in den Stapel mit den restlichen Karten zurlickgelegt.

Der Stapel wird gemischt. Der Spieler links vom
Startspieler wird neuer Startspieler und eine neue Runde
beginnt.

Spielende: Die Anzahl der Runden héngt von der Anzahl
der Spieler ab: 4 Runden mit 3 Spielern, 3 Runden mit

4 Spielern und 2 Runden mit 5 Spielern. Wenn alle
Runden gespielt wurden, z&hlt jeder Spieler die Schafe
auf seinen Karten. Der Spieler mit den meisten Schafen
gewinnt das Spiel.

Ein Spiel von Yann Dupont.

DJECO

Achtung. Kleine Teile.




SWIPSHEERy

(©) Leeftijd: 5-99 jaar () Aantal spelers: 3-5

@ Inhoud: 32 kaarten (6 “wolf’-kaarten, 4 “hond”-
kaarten, 22 kaarten met 1,203 schapen

9 Doel van het spel: Zoveel mogelijk schapen verzamelen.

Verloop van het spel: De jongste speler wordt
benoemd tot 1e speler. Hij schudt de kaarten en
geeft iedere speler 3 kaarten. De rest van de kaarten
wordt opzij gelegd. ledere speler kiest één kaart die hij
aan zijn linkerbuurman geeft en één kaart die hij aan zijn
rechterbuurman geeft. Hij houdt de derde kaart zelf.
ledere speler houdt de kaarten die hij van zijn buren
gekregen heeft in zijn hand en heeft dus 3 kaarten vast.

De 1e speler zegt dan: “Zijn er vanavond wolven? ”.
Alle spelers met één of meerdere kaart(en) met een wolf
erop, leggen deze met de afbeelding naar boven voor
zich neer.

De spelers die hun "wolf’-kaarten voor zich hebben
gelegd kunnen nu andere spelers aanvallen en proberen
hun kaarten te stelen. De 1e speler mag beginnen en
vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.

Aanval van de wolf. De speler die aan de beurt
is en één of meerdere “wolf’-kaart(en) heeft, gaat
tegenspelers aanvallen. Een “wolf’-kaart staat gelijk aan




een aanval. Alle spelers met meerdere “wolf’-kaarten, kunnen
dezelfde speler of verschillende spelers aanvallen.

Hij wijst een andere speler aan en legt zijn “wolf’-kaart
voor diegene neer.

- Als de aangevallen speler geen “hond’-kaart heeft, valt
de wolf aan. De speler met de wolf steelt een willekeurige
kaart uit de hand van de aangevallen speler.

- Als de aangevallen speler een “hond’-kaart heeft,
verdedigt hij zichzelf en wordt de aanval tegen de wolf
gericht. De speler met de hond steelt dan een willekeurige
kaart uit de hand van de speler met de wolf.

De stelers houden de gestolen kaarten in hun hand.

De gebruikte “wolf*- en “hond"-kaarten worden opzij gelegd.

Let op: Het kan voorkomen dat de aangevallen speler
geen kaarten meer heeft. In dat geval gebeurt er niets en
heeft de aanvaller pech!

Als alle aanvallen van de wolf plaats hebben gevonden,
laat iedere speler de kaarten die hij nog in zijn hand heeft
zien. De spelers bewaren de “wolf’-kaarten (zij leveren
punten op aan het einde van het spel). De "hond™- en
“wolf’-kaarten worden toegevoegd aan het resterende
stapeltje kaarten. Het stapeltie wordt geschud. De speler
links van de 1e speler wordt nu benoemd tot 1e speler en
een nieuwe ronde kan beginnen.

Einde van het spel: Het aantal spelrondes hangt af van
het aantal spelers: 4 rondes met 3 spelers, 3 rondes met
4 spelers en 2 rondes met 5 spelers.

Als alle rondes gespeeld zijn telt iedere speler het aantal
schapen dat hij op zijn kaarten heeft staan. De speler
met de meeste schapen heeft gewonnen.

Een spel van Yann Dupont.
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Opgepast. Kleine onderdelen.




SWIPSHEERy

@ Edad: 5-99 afios () N de jugadores: 35

N.° de cartas: 32 cartas (6 cartas de “lobo”, 4
cartas de “perro”, 22 cartas de 1,2 0 3 ovejas).

9 Objetivo del juego: obtener el mayor nimero de ovejas.

Desarrollo del juego: el jugador més joven empieza
la partida. Baraja y reparte 3 cartas a cada jugador.
El resto de las cartas se reserva.
Cada jugador selecciona y luego le entrega secretamente
una de sus cartas al jugador inmediatamente a su
izquierda y, a continuacion, otra de sus cartas a aquel
inmediatamente a su derecha. Conserva su tercera carta.
Cada jugador recibe las cartas que le entregan los
jugadores a su lado, por lo que sostiene tres cartas.

A continuacion, el primer jugador anuncia: “¢Hay lobos
esta noche?”. Todos los jugadores con una o mas
cartas de “lobo” las colocan boca arriba delante de ellos.
Comenzando por el primer jugador y en el sentido de las
agujas del reloj, los jugadores que hayan descubierto
sus cartas de “lobo” podran atacar a otros jugadores
para robarles las cartas.

Ataque del lobo. Cuando le llegue el turno, cada jugador
con una o mas cartas de “lobo” atacara a sus oponentes.
Una carta de “lobo” corresponde a un ataque.




Cualquier jugador con multiples cartas de “lobo” puede
atacar al mismo jugador o a diferentes jugadores.

Designa a otro jugador y coloca su carta de lobo frente
a este.

- Si el jugador atacado no tiene una carta de “perro”, el
lobo ataca. El jugador con el lobo roba al azar una carta
de la mano del jugador atacado.

- Si el jugador atacado tiene una carta de “perro”, se
defiende y el ataque se vuelve contra el lobo. El jugador
con el perro roba al azar una carta de la mano del jugador
con el lobo.

Los ladrones conservan las tarjetas robadas en la mano.
Las cartas de “lobo” y “perro” utilizadas se reservan.

N.B.: puede suceder que el jugador atacado se quede sin
cartas. En este caso, no pasa nada, jmala suerte para el
atacante!

Cuando todos los ataques de lobos han tenido lugar, cada

jugador revela las cartas que le quedan.

Los jugadores mantienen a su lado las cartas de “ovejas”
(que les otorgaran puntos al final del juego). Las cartas
de “perro” y “lobo” se vuelven a colocar en el mazo de
cartas restante, que se baraja. El jugador a la izquierda
del primer jugador se convierte en el primer jugador y
comienza una nueva ronda.

Fin de la partida: el nimero de partidas depende del
nuimero de jugadores: 4 rondas si hay 3 jugadores,

3 rondas si hay 4 y 2 rondas si hay 5.

Una vez que se hayan jugado todas las rondas, cada
jugador cuenta el niumero de ovejas que tiene entre sus
cartas. Ganara el que mayor nimero haya acumulado.

Un juego de Yann Dupont.

DJECO

Atencidn. Partes pequerias.




SWIPSHEERy

(© Eta: 599 anni ) N. di giocatori: 3-5

gw Contenuto: 32 carte (6 carte “lupo”, 4 carte “cane”,
22 carte 1, 2 0 3 pecore).

9 Scopo del gioco: recuperare il maggior numero
possibile di pecore.

‘ Svolgimento del gioco: il giocatore piu giovane &

designato come 1° giocatore. Deve mescolare e
distribuire 3 carte a ciascun giocatore. Il resto delle carte
viene messo da parte. Ogni giocatore sceglie una delle
sue carte e la passa senza mostrarla alla persona alla
sua sinistra, poi ne passa un’altra alla persona alla sua
destra. Conserva la terza carta. Ogni giocatore recupera
le carte che ha ricevuto dai giocatori vicini e si ritrova con
3 carte in mano.

A questo punto, il 1° giocatore annuncia: “Stasera

ci sono dei lupi?”. Tutti i giocatori che hanno una o

piu carte “lupo”, le posano davanti a loro con la faccia
rivolta verso l'alto. Partendo dal 1° giocatore, quindi
procedendo in senso orario, i giocatori che hanno posato
delle carte “lupo” potranno attaccare altri giocatori per
tentare di rubare loro delle carte.

Attacco del lupo. Al suo turno, il giocatore che possiede
una o piu carte “lupo” attacca gli avversari.
Una carta “lupo” corrisponde a un attacco.




Ogni giocatore che possiede piul carte “lupo” pud
attaccare lo stesso giocatore o dei giocatori diversi.

Sceglie un altro giocatore e posa la sua carta “lupo”
davanti a sé.

- Se il giocatore attaccato non possiede carte “cane’, il
lupo attacca. Il giocatore con una carta “lupo” pesca a
caso una carta dalla mano del giocatore attaccato.

- Se il giocatore attaccato possiede una carta “cane’, si
difende e I'attacco avviene contro il lupo. Il giocatore con
la carta “cane” pesca a caso una carta dalla mano del
giocatore con la carta “lupo”.

| “ladri” tengono in mano le carte rubate agli altri giocatori.
Le carte “lupo” e “cane” utilizzate vengono messe da parte.

NB: puo succedere che il giocatore attaccato non abbia
piu carte. In questo caso non succede niente: peggio per
chi attaccal!

Quando tutte le carte “lupo” sono state usate, ogni giocatore
scopre le carte che gli sono rimaste in mano.

| giocatori conservano accanto a sé le carte “pecora” (che
regaleranno punti a fine partita). Le carte “cane” e “lupo”
vengono rimesse nel mazzetto di carte rimanenti. Il mazzetto
viene mescolato. Il giocatore alla sinistra del 1° giocatore
diventa al suo tumno il 1° giocatore e inizia una nuova
manche.

Fine del gioco: il numero di manche dipende dal numero
di giocatori: 4 manche con 3 giocatori, 3 manche con 4
giocatori e 2 manche con 5 giocatori.

Quando tutte le manche sono state giocate, ogni giocatore
conta il numero di pecore sulle sue carte. Vince il giocatore
con il maggior numero di carte “pecora’.

Un gioco di Yann Dupont.

DJECO

Attenzione. Piccole parti.




SWIPSHEERy

@ Idade: 5-99 anos @ N.° de jogadores: 3-5

@ Contetdo: 32 cartas (6 cartas de lobo, 4 cartas de
céo e 22 cartas de 1, 2 ou 3 ovelhas).

9 Objetivo do jogo: recuperar o maximo possivel de
ovelhas.

Decorrer do jogo: o jogador mais novo é o 1.° jogador.

Baralha as cartas e da 3 cartas a cada jogador. O
resto das cartas é posto de lado.
Cada jogador escolhe duas das suas cartas e, a seguir,
da secretamente uma ao seu vizinho da esquerda e outra
a0 seu vizinho da direita. Fica com a terceira carta.
Cada jogador recupera as cartas dadas pelos seus
vizinhos e fica com 3 cartas.

O 1.° jogador pergunta entdo: "Temos ca lobos hoje?".
Todos os jogadores que tenham uma ou varias cartas de
lobo colocam-nas, viradas para cima, a sua frente.
Comegando pelo 1.° jogador e, depois, no sentido dos
ponteiros do relégio, os jogadores que pousaram cartas
de lobo vao poder atacar outros jogadores para tentar
roubar-lhes cartas.

Ataque do lobo. Quando for a sua vez, o jogador que
tenha uma ou vérias cartas de lobo vai atacar adversarios.
Uma carta de lobo corresponde a um ataque.




Qualquer jogador que tenha varias cartas de lobo pode
atacar o mesmo jogador ou jogadores diferentes.

Escolhe outro jogador e coloca a sua carta de lobo a sua
frente.

- Se o0 jogador atacado ndo tiver uma carta de c&o, o lobo
ataca. O jogador a quem pertence a carta de lobo rouba a
sorte uma carta da méo do jogador atacado.

- Se o jogador atacado tiver uma carta de c&o, defende-
se e 0 ataque vira-se contra o lobo. O jogador a quem
pertence a carta de c&o rouba a sorte uma carta da méo
do jogador a quem pertence a carta de lobo.

Os ladrdes ficam com as cartas roubadas.

As cartas de lobo e c&o utilizadas sao postas de lado.

Nota: pode acontecer que o jogador atacado fique sem
cartas. Neste caso, ndo acontece nada e azar o do
atacante!

Depois de concluidos todos os ataques de lobo, cada
jogador mostra as cartas com que ficou.

Os jogadores guardam ao seu lado as cartas de ovelha
(que Ihes darao pontos no fim do jogo). As cartas de
céo e lobo voltam para o baralho de cartas restantes.
Baralham-se as cartas. O jogador a esquerda do

1.° jogador passa a ser o 1.° jogador e comega uma
nova partida.

Fim do jogo: o nimero de partidas depende do nimero
de jogadores: 4 partidas com 3 jogadores, 3 partidas
com 4 jogadores e 2 partidas com 5 jogadores.

Depois de concluidas todas as partidas, cada jogador
conta o numero de ovelhas que tem nas suas cartas.
Quem tiver mais ganha o jogo.

Um jogo de Yann Dupont.

DJECO

Cuidado. Peas de pequenas dimensoes.




SWIPSHEERy

@ Alder: 5-99 ar @ Antal spelare: 3-5

@ Innehall: 32 kort (6 vargkort, 4 hundkort, 22 kort
med 1, 2 eller 3 far).

9 Spelets mal: Att vinna s& manga far som méjligt.

Sa har gar spelet till: Den yngste spelaren utses till
forstespelare. Hen blandar korten och delar ut 3 kort

till varje spelare. Resten av korten laggs at sidan.

Varje spelare véljer och ger ett av sina kort till sin granne

till vanster utan att de andra ser och sedan ett av sina kort

till sin granne till hdger. Hen behaller sitt tredje kort.

Varje spelare tar korten som grannarna ger dem och de

har darmed 3 kort var pa handen.

Den férsta spelaren séger da: "Finns det nagra vargar

har ikvall?”.

Alla spelare med ett eller flera vargkort pa handen lagger

dem med framsidan framfér dem.

Med bérjan fran forstespelaren och med fortsattning i

medurs riktning, kommer de spelare som har lagt upp

sina vargkort att kunna attackera de andra spelarna i ett

forsok att stjala kort fran dem.

Vargattack. | tur och ordning kommer spelarna att kunna
attackera sina motstandare med ett eller flera vargkort.
Ett vargkort motsvarar en attack.




Alla spelare med flera vargkort kan attackera samma
spelare eller olika spelare.

Spelaren véljer ut en annan spelare och lagger sitt
vargkort framfér denna spelare.

- Om den attackerade spelaren inte har nagot hundkort
kan vargen ga till attack. Spelaren med vargen stjl
slumpmassigt ett kort fran den attackerande spelarens
hand.

- Om den angripna spelaren har ett hundkort férsvarar hen
sig sjalv och attacken vander sig mot vargen. Spelaren
med hunden stjal slumpmassigt ett kort fran spelaren med
vargen.

Tjuvarna behaller de stulna korten pa handen.

De varg- och hundkort som anvants laggs at sidan.

Obs! Det kan handa att den attackerade spelaren inte har
fler kort. Iséfall hénder inget.

Nar alla vargattacker har agt rum avsl6jar varje spelare
korten som hen har kvar pa handen.

Spelarna behaller farkorten bredvid sig (som kommer att
ge dem poang i slutet av spelet). Hund- och vargkorten
laggs tillbaka i den aterstaende korthdgen. Korten blandas.
Spelaren till vanster om férstespelaren blir i sin tur
forstespelare och en ny omgang startar.

Spelets slut: Antalet spelomgangar beror pa antalet
spelare. 4 omgangar med 3 spelare, 3 omgangar med

4 spelare och 2 omgangar med 5 spelare.

Nér alla omgangar har spelats raknar varje spelare antalet
far pa sina kort. Den som har flest vinner omgangen.

Ett spel av Yann Dupont.

DJECO

Varning. Smi delar




SWIPSHEERy

(© Alder: 5-99 & () Antal spillere: 3-5

@, Indhold: 32 kort (6 "ulvekort”, 4 "hundekort”, 22 kort
med 1, 2 eller 3 far

) Malet med spillet: At fa fat pa flest far.

. Spilleregler: Den yngste spiller udpeges som

1. spiller. Han/hun blander kortene og giver 3 kort til
hver spiller. De andre leegges til side.
Hver spiller veelger og giver diskret et af sine kort til sin
nabo til venstre, og dernaest et af sine kort til sin nabo til
hgjre. Han/hun beholder sit tredje kort.
Hver spiller tager de kort op, som naboerne har givet, og
har sa igen 3 kort pa handen.

Sa siger den 1. spiller: ”Er der ulve i aften? ".

Alle spillere, som har et eller flere "ulvekort” pa handen
laegger dem ned foran sig med billedsiden vendt op.
Med udgangspunkt fra den 1. spiller og derefter med
uret, kan de spillere, som har lagt "ulvekort” pa bordet,
angribe andre spillere for at forsgge at stjeele deres kort.

Ulvens angreb. Nar det er hans/hendes tur, kan den
spiller, som har et eller flere "ulvekort” angribe sine
modstandere. Et "ulvekort” svarer til et angreb.

Alle spillere, som har et eller flere "ulvekort” kan angribe
den samme spiller eller forskellige spillere.




Han/hun udpeger en anden spiller og laegger sit ulvekort
foran denne spiller.

- Hvis den angrebne spiller ikke har et "hundekort”,
angriber ulven. Spilleren med ulvekortet tager tilfeldigt et
kort fra den angrebne spillers hand.

- Hvis den angrebne spiller har et "hundekort”,

forsvarer denne spiller sig og angrebet vender sig mod
ulven. Spilleren med hund tager tilfeeldigt et kort fra
ulvespillerens hand.

Tyvene beholder de stjalne kort pa handen.

De anvendte "ulvekort” og "hundekort” lzegges til side.

NB: Det et muligt, at den angrebne spiller ikke har flere
kort. | sa fald sker der ikke noget, det er bare zergerligt for
angriberen!

Nar alle ulveangrebene har fundet sted, viser alle
spillere, hvor mange kort de har pa handen.

Spillerne beholder "farekortene” ved siden af sig (som
giver dem point i slutningen af spillet). "Hundekortene”
og "ulvekortene lzegges tilbage i bunken med de
resterende kort. Bunken blandes. Spilleren til venstre
for den 1. spiller bliver nu til 1. spiller og en ny omgang
starter.

Spillets afslutning: Antallet af omgange afthaenger af antal
spillere: 4 omgange med 3 spillere, 3 omgange med

4 spillere og 2 omgange med 5 spillere.

Nar alle omgangene er spillet, teeller hver spiller, hvor
mange far han/hun har pa sine kort. Den der har flest,
vinder spillet.

Et spil af Yann Dupont.

DJECO

Advarsel. Smi dele.




SWIPSHEERy

@ Bo3spact: 5-99 net @ KonuyectBo urpokos: 3-5

. B komnnekre: 32 KapTouku (6 KapToYeKk «BOJK»,
4 kapTouku «cobakay, 22 kapTodku ¢ 1, 2 unm 3
Gapalukamm).

©
el

9 Llenb urpbi: cobpaTth kak MOXHO Gorblue Bapalukos.

MpaBuna urpbl. Camblii MNaALWLNIA YHaCTHIK
HasHayaeTcs 1-m urpokom. OH nepemeLLmBaeT
Korofy 1 pasfaet no 3 KapToUKU KaXaoMYy UrPOKy.

OcTanbHble KapTo4KM OTIIOXKUTE B CTOPOHY. Kaxapin

MIPOK JaeT ofHy M3 CBOVX KapTodek coceny criesBa u opHy

— cocefy crpaBa, HYKOMY He MoKa3blBasi 3TW KapTOYKW.

TpeTbto KapTouKy OH OocTaBnseT y cebsi. Kaxapii urpok

6epeT kapToyKu, KOTOpble eMy Aann COCeau, 1y Hero

BHOBb OKa3blBaeTCs 3 KapTOUKW Ha pyKax.

3atem 1-11 Urpok cnpalumBaet: «Y KOro ecTb BONMKU?».
Bce vrpoku, y KoTopbix eCTb OfHa U HECKOMbKO
KapTo4eK «BOMK», BbIKNaAbIBAKOT UX NULEBON CTOPOHON
BBEpPX nepen, cobon. HaumHas ¢ 1-ro urpoka (v 3atem
M0 YacoBOW CTPENKe), UrPOKU, BbINOXMBLLNE KapPTOYKK
«BOJIK», aTaKyloT ApYrMx UrPOKOB, MbITasiCb YKPacTb Yy
HUX KapTOYKM.

HanapeHue Bonka. [Nony4uns xof, Urpok, y KOTOPOro
€CTb 0iHa N HECKOIBKO KapTOYeK «BOJIK», aTakyeT
[OpYrviX UrpOKOB.




OpHa KkapToyKa «BOJIK» MO3BOMISIET cAenaTb OfHy araky.
Ecnu y urpoka Heckorbko KapTovek «BOJIK», OH MOXET
aTakoBaTb OAHOTO WM Pa3HbIX UTPOKOB.

OH BbIGUpaeT Urpoka v KnageT CBOKO KapTOUKy «BOMK»
nepes HUM.

- Ecnn y aToro urpoka HeT kapTouku «cobakay, aTaka
BOJKa yaaetcsi. Xo3suH Borka GepeT Hayraz, onHy
KapTOuKy U3 pyK aTakoBaHHOIO UrpoKa.

- Ecnn y aTakoBaHHOTO Mrpoka eCcTb KapTodka «cobakay,
OH 3alLMLL@eTcs U ataka obopaynBaeTcs NPOTVB BOMKa.
Xo3ssauH cobaku HGepet Hayraz oaHY KapTouKy U3 pyk
X03sIMHa BOrKa.

Mrpoku fiepxat B3siTble KapTodKu B pyKax.
Mcrnonb3oBaHHbIE KapTOYKW «BOMK» U «cobakan
OTIOXUTE B CTOPOHY.

Mpumeyanue. Ecnv y atakoBaHHOTO Urpoka GonbLue
HET KapToYeK, HNYEero He NPONCXOAWT U aTaKyoLLmMin
ocTaeTcs Hu ¢ yem!

Koraa Bce BOMKM 3aKOHUMNW CBOV aTaku, Kaxablii Urpok
NoKa3bIBAET, Kakne KapTouKy OCTanmMch y Hero Ha pykax.
Wrpoku knapyT nepen coboii CBOM KapTOUKM C
6apalLkamu (OHM NPUHECYT MM OYKW B KOHLIE NapTum).
KapTouku «cobaka» 1 «BOJIK» MOMNOXMUTE B CTOMKY
oCTaBLUMXCA kapTodek. MNepemetluainTe cTonky. Mrpok,
cUasALLMIA cnesa oT 1-ro urpoka, Tenepb CTaHOBUTCA
1-M UrpoOKOM, ¥ HAYMHAETCS HOBbIN payHA,.

KoHeL urpb1. 1Mo payHOoB 3aBUCUT OT KONMYecTea
UrpoKoB: 4 payHaa npw 3 urpokax, 3 payHaa npu 4
Urpokax 1 2 payHga npv 5 urpokax.

Mo 3aBepLUeHUN BCEX payHAO0B KadkAbIA UrPOK
NOACHMTLIBAET KONMYECTBO GapaLLKoB Ha CBOUX
Kaproukax. ToT, kTo HaBpan ux Gonblue BCex,
nobexgaet B napTuu.

Aemop uepsbl: 5H [rnoH.

DJECO

OCTOpOXHO. ManeHbKue yacTu.






