@ Wiek: 5-10 lat @ Liczba graczy : 2-4

@ Zawarto§¢: 42 karty rodzin zwierzat + 6 kart
"WILK".

Celgry: Zebrac razem 7rodzin zwierzat zanim
ztapie nas ,WILK".

Przygotowanie gry : Potozy¢ 6 kart ,WILK"
numerkami do gory:

Tasujemy karty ,zwierzeta”ikazdy z
graczy dostaje po 3 karty.
Pozostate karty tworzg stosik,
ktory ktadziemy na stole, odwrdcong
strong, koto graczy. Gramy

w kierunku ruchu wskazowek
zegara. Zaczyna gracz wybrany
przez pozostatych graczy.

W czasie trwania gry, gracze mogg dyskutowac miedzy
sobg o tym, jakie majg karty (nie pokazujgc ich sobie
wzajemnie). Taktyka jest taka, by kazdy

z graczy grat w taki sposob, by utatwic potozenie karty
kolejnemu graczowi i w ten sposob nie blokowac gry.

Przygotowanie do gry: Gdy nadchodzi kolejka, gracz
ktadzie jedng ze swoich kart na $rodku stotu.
Moze:

- zacza¢ uktadaé nowa rodzine ktadac obojetnie jakg
karte wybranej rodziny na srodku stotu,

- uzupetnic¢ rodzine juz istniejgca: w tej sytuacji, karta,
jaka potozy musi kontynuowac cyfry.




Na przyktad: jesli karta 4 z jednej z rodzin lezy na stole, to
gracz moze potozy¢ tylko karte 3 lub 5 z tej rodziny). Na
koniec swojej kolejki, gracz ciagnie ze stosiku jedna karte
ikolejka przechodzi na drugiego gracza.

NB: gdyjeden zgraczy potozy 6-sta karte jednejz
rodzin, oznajmia ,RODZINA" i moze nadal grac
kolejny raz. Gdy jeden z graczy nie moze potozy¢ na
stole zadnej karty, odwracamy jedng z 6-ciu kart
,WILK"! (zaczynajac numerem 1, nastepnie 2 i tak
dalej).

Kto wygrywa?

Jesli graczom udato sie utozyc wszystkie, petne rodziny,
wtedy wygrywaja wszyscy gracze! Jesli jednak, 6 kart

L WILK" zostato odwroconych, to wtedy wygrywa wilk, a
pozostali gracze przegrywaja.

Grawymyslona przez Cyril Fay

Uwaga! Mate elementy.




