Loup Yétu?

Zasady gry

e 2-3 graczy
e Zawarto$¢ zestawu: 1 drewniana plansza (4 kawatki puzzli), 1 drewniany wilk (5
elementow do utozenia jeden na drugim), 3 pionki (Swinki), 3 domki do zbudowania

(po 5 elementdéw kazdy) oraz 1 kostka do gry.

Przygotowanie do gry:

Ztozy¢ 4 kawatki planszy do gry.

Wersja kooperacyjna:
Cel gry:

Gra zostata zainspirowana stynng XVIlI-wieczng francuska wyliczanka (Loup y-es-tu?) oraz
historig o trzech matych éwinkach. Swinki graja razem przeciwko wilkowi. Wilk ubiera sie, a w
tym czasie nalezy szybko zbudowaé domek ze stomy, nastepnie z drewna, a na koncu z cegly.
Kiedy ostatni domek jest ukonczony (jest potozony dach), gra zostaje zatrzymana, swinki sg

bezpieczne, a partia wygranal

Uwaga! Jesli wilk jest gotowy przed ukoriczeniem budowy domku z cegty, moze zdmuchnga¢

konstrukcje i partia jest przegrana!

Przebieg gry:

Troje graczy staje na polu startowym. Gre rozpoczyna gracz najlepiej nasladujacy $winke.

Rzuca kostka.



Wskazania kostki:

e Gracz przesuwa swaj pionek do przodu zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek.

e Ubiera sie wilka (jeden element jednoczesnie, zaczynajgc od tap) lub dmucha, jesli
wilk jest juz catkowicie odziany.

e Gracz moze Sciggnac jednag sztuke odziezy z wilka, doda¢ element do ktdregos z

domkéw lub zagra¢ ponownie.

Pola specjalne:

e Zaczyna sie budowe lub dorzuca jeden element dla jednego domku.
e Zaczyna sie budowe lub dorzuca 2 elementy do jednego domku.

e (Odejmuje sie jeden element od budujgcego sie domku.
Uwaga: jesli domek jest juz ukoriczony, nie mozna go rozebrac.

e Dodaje sie wilkowi 2 elementy garderoby. Jesli zostaje do wtozenia tylko kapelusz,

nakfada sie go i zdmuchuje.
Poszczegodlne przypadki:
e Jedynie domek ze stomy jest ukonczony, a wilk jest w catosci ubrany.

W takim przypadku, jesli kolejny gracz rzuci kostka i wypadnie $cianka z kapeluszem, wtedy
nalezy zdmuchna¢ domek ze stomy. Swinki nie sg juz bezpieczne, partia jest przegrana!

Dopoki wilk nie zdmuchnie domku, partia trwa nadal.
e Domek ze stomy oraz domek z drewna sg ukoriczone, wilk jest w catosci ubrany.

W takim przypadku, jesli kolejny gracz rzuci kostka i wypadnie ,kapelusz”, musi zdmuchng¢
domek ze stomy. Swinki sg jeszcze bezpieczne, poniewaz chroni je domek z drewna. Jesli
kolejny gracz znowu wyrzuci ,kapelusz”, musi zdmuchna¢ domek z drewna. Partia jest

przegrana! Dopdki wilk nie zdmuchnie domkéw, partia trwa nadal.

e W momencie potozenia dachu na domku z cegty, partia jest wygrana, a mate swinki

bezpieczne!



Wersja indywidualna:
Cel gry:

Swinki graja kazda z osobna przeciwko wilkowi. W tym wariancie gry domek z cegty moze by¢
zdmuchniety podobnie jak pozostate. Aby wygraé, kazda ze swinek musi zbudowaé wtasny
domek i dotrze¢ pierwsza na swoje pole startowe, zanim wilk bedzie catkowicie ubrany i

gotowy do zdmuchiwania.

Przebieg gry:

Kazdy z graczy staje na swoim polu startowym i wybiera domek, ktéry chce zbudowaé. Gracz
najlepiej nasladujgcy wilka rozpoczyna gre. Rzuca kostkg. Wskazania kostki oraz pola

specjalne odczytuje sie tak, jak w wersji kooperacyjne;.
Za wyjatkiem:

e Gracz moze zdja¢ sztuke odziezy wilkowi lub zagraé ponownie.

e Gracz odejmuje element ze swojego domku, nawet jesli ten jest ukoriczony.

Kiedy wilk jest catkowicie ubrany i jesli kolejny gracz rzuca kostka i wyrzuci ,wilka”, jego

domek zostaje zdmuchniety (przez innego gracza). Dla tego gracza partia jest zakoriczona.

Dopoki ktéras ze swinek nie dotrze do swojego pola startowego, jej domek jest zagrozony

zdmuchnieciem.

Pospieszcie sie wiec, mate ttuscioszkil
[ilustracja ponizej:]

Cases départ = Pola startowe
Version Solo = Wersja indywidualna

Case départ = Pole startowe



Version Coopération = Wersja kooperacyjna

W danej rundzie mozna trafic tylko jeden raz na to pole. Po przejsciu petli, przeskakuje sie.



