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INTRODUCAO

Polly, a cadela pastora, esta a cocar a orelha
e a pensar “Para onde é que ele tera ido?
H4 vm segundo, o Uly estava aqui!"

ULY E POLLY é um jogo semi-
cooperativo em que cada volta
consiste num jogador contra os
outros.

Este jogador € o Uly, 0 pequeno e astuto lobo
que gosta de se esconder no rebanho de
ovelhas.

Todos os outros jogadores trabalham em
conjunto como Polly, a cadela pastora, para
Ierz)contrar olocal onde se esconde o pequeno
obo.

CONTE(QDO DO JOGO
1pega de madeira

17 pecas

20 fichas

Por cada éxito ganha fichas de
Prémio, de acordo com o papel que
desempenhas no jogo para que no
final do jogo tenhas o maior nimero
possivel!



O0BJETIVO DO JOGO

Ganha o maior nomero possivel de fichas.
Para o fazeres e, dependendo do papel que
desempenhas, tens de:

- ajudar a cadela pastora a descobrir o
pequeno lobo escondido por baixo das ovelhas,

- fazer de pequeno lobo ficando escondido
para que a cadela pastora ndo te descubra.

PREPARACAO

1. Pega na peca Lobo e coloca-a com
a face virada para cima na mesa
Junto aos jogadores.

2. Tira os 16 pegas Ovelha e coloca-os com
a face virada para baixo numa grelha 4x4.
Esta grelha é o campo de ovelhas (4rea de
jogo).

3. Coloca as 20 fichas Prémio e a peca
Cadela pastora junto ao campo.

4. 0 oltimo jogador a ver uma ovelha sera
0 pequeno lobo na primeira volta. Ele tira a
peca Lobo.



COMO JOGAR
0jogo realiza-se em varias voltas.

Em cada nova volta, um jogador novo € o lobo
ve se esconde no meio das ovelhas.
0dos os outros jogadores devem trabalhar
em conjunto para gjudar a Cadela pastora a
descobrir o lobo.
(3



0 jogador que € o lobo deverd pedir aos
seus adversarios para fecharem os olhos. Isto
permite-lhe trocar secretamente uma das 16
pecas Ovelha pelo sev peca Lobo, colocando a
peca Lobo com a face virada para baixo.

Certifica-te de que ninguém sabe
que pega é que foi trocado!

Para o efeito, 0 jogador pode rodar lentamente
as outras pecas Ovelha para confundir os
outros jogadores. A peca Ovelha retirada de-
vera ser devolvida a caixa de jogo, uma vez que
ndo Serd necessaria para o resto da volta.

Uma vez feito, 0 jogador que for o lobo devera
dizer."Ndo me vao encontrar?’ Os restantes
Jjogadores podem entdo abrir os olhos.

Os jogadores que ajudam a
Cadela pastora decidem em
conjunto por que Ovelhas
querem comegar e colocar a
peca Cadela pastora por cima
desta peca sem o virar.



Turno do Lobo: o jogador
que for o pequeno lobo devera
tirar 2 pegas adjacentes ou na
diagonal. Estes dois pecas sdo
depois trocados.

Regras para trocas

- 0jogador tem de
trocar 2 pecas e ndo

pode saltar a sua vez. kf\

- N3o pode escolher
a peca em que estd a
Cadela pastora.

-0 jogador ndo tem de trocar a pega que
esta escondido por baixo e pode escolher
trocar outros 2 pecas para confundir 0s
outros jogadores.

- Os jogadores 7,
podem trocar uma
peca que tenha sido

virado por uma peca
que ndo tenha sido
virado (\er a Turno
da Cadela pastora).



Turno da Cadela pastora:

Durante a primeira volta da cadela

pastora, o jogador & esquerda

do pequeno lobo desloca a peca

Cadela pastora uma casa para uma
peca Ovelha, mesmo na diagonal.

Contudo, ndo pode saltar por cima de uma
peca. Njo € altura para uma ovelha saltar!

Durante as voltas seguintes, 0s jogadores
que ajudam a cadela pastor deslocam-se
no sentido dos ponteiros do reldgio.

Exemplo: nesta situagdo, a Polly pode deslocar-se
para uma das 8 pecas indicados.



Quando a cadela

pastora para numa peca ﬂ
que ja tenha sido virado,

ndo acontece nadae € o

turno do pequeno lobo.

~

Quando o pequeno
lobo para numa

¢ pega Ovelha que
ndo tenha sido

"%\ virado, 0jogador
# podevird-o.

> Se o pequeno lobo estiver escondido
sobre esta peca: BRAVO! Acabou de o

descobrir! Todos os jogadores que ajudaram a
cadela pastora ganham uma ficha Prémio que
tiram da pilha. E o fim da volta.

Se o pequeno lobo nio estiver escondi-
do por baixo da peca Ovelha; infelizmente,

tens de procurar noutro lado!
0jogador deixa a pega virada e coloca a cadela
pastora sobre a mesma para que possam conti-



nuar a procurar. Eavezdo pequeno lobo.

Até a volta terminar; os jogadores alternam a
vez de jogar entre quem ajuda a cadela pastora
e quem € o lobo.

FIM DA VOLTA
Uma volta termina logo que ocorrem os dois
eventos sequintes:

Os jogadores que ajudam a cadela pas-
tora a descobrir o pequeno lobo sob uma
peca Ovelha, inclvindo quando viram a 8.°
peca Ovelha. Se tal ocorrer, s jogadores que
ajudam a cadela pastora vencem a volta e cada
um ganha uma ficha Prémio, gracas ao trabalho
drduo da sva equipa. Parabéns, nenhum
esconderijo é seguro contigo!

0s jogadores que ajudam a cadela pastora
viram a 8. peca Ovelha sem descobrirem o
pequeno [obo.
Isto significa que ele escapou com éxito!
Se tal ocorrer o pei\ﬂueno [obo ganha a volta e
uma ficha Prémio. Muito bem, € um mestre das
escondidas!



NOVA VOLTA

- 0 jogador que sera o pequeno lobo na
proxima volta € a pessoa sentada 4 esquerda
do atual lobo.
Este jogador tira a peca Lobo e coloca-o
virado para cima a sua frente.

- Todos os outros jogadores ajudam a cadela
pastora.

Eles retiram a peca Ovelha descartada
da caixa e fazem um campo novo com as
16 pegas Ovelha com a face virada para baixo.

- 0 jogador que for o lobo comega a nova
volta.

Joga as voltas que forem necessarias para
chegares ao fim do jogo.

FIMDO JOGO

>> Com 2 ouv 3 jogadores, 0 jogo termina
quando cada jogador tiver sido Lobo duas
vezes.



>> Com 4 ou 5 jogadores, 0 jogo termina
quando todos os jogadores tiverem sido Lobo
uma vez.

Cada jogador conta quantas fichas Prémio
possui a sua frente. '

A pessoa com mais fichas Prémio vence o
jogo.

Em caso de empate, 0s jogadores em questao
partilham a vitoria.
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