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"w CONTENIDO DEL JUEGO

& 1pieza de madera

‘ 17 fichas redondas
QL Y? 20 fichas con forma
INTRODUCCION %"
Polly, el perro pastor, se rasca la oreja

pensando: «iDonde se habra metido?
iUly estaba aqui hace un segundo’>

ULy & POLLY es wun juego
semicooperativo en el que en cada

ronda uno de los jugadores se
enfrenta a los demas.

Esejugadores Uly,el lobo travieso que disfruta
escondiéndose en el rebao de ovejas.

Todos los demas jugadores colaboran para
agudar a Polly, el perro pastor; a averiguar
donde se ha escondido el pequeno [obo.

iGana fichas de recompensa cada vez
que tengas éxito en el papel que
representas en el juego en cada
momento, y acumula todas las que
puedas hasta que acabe [a partida!



OBJETIVO DEL JUEGO

Ganar el mayor nimero posible de fichas de
recompensa. Para ello, dependiendo del papel
que representes, deberas:

-ayudar al perro a encontrar al lobito que
estd escondido entre [as ovejas,

-jugar como lobo y permanecer
escondido para que el perro pastor no pueda
encontrarte.

PREPARACION

1. Toma Ia ficha del lobo y coldcala
boca arriba sobre la mesa, junto a os
Jjugadores.

2. Toma las 16 fichas de ovejas y coldcalas
boca abajo formando un cvadrado de 4x4
fichas. Este cuadrado serd el prado de las
ovejas (el drea de juego).

3. Coloca las 20 fichas de recompensa y la
pieza del perro junto al prado.

4. El ltimo jugador que haya acariciado una
oveja serd el lobo en [a primera ronda.
Toma la ficha del lobo.



cOMO JUGAR
Una partida se juega en varias rondas.

En cada nueva ronda, un jugador serd el lobo
que se esconde entre [as ovejas.

Todos los demds jugadores colaboran para
ayudar al perro a encontrar al lobo.
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El jugador que hace de lobo le pide a sus
contrincantes que cierren los ojos. De este
modo, puede cambiar secretamente una de las
16 fichas de ovejas por la del lobo, colocando la
ficha del lobo boca abajo.

iAsegurate de que nadie sepa
qué ficha has cambiado!

Para ello, el jugador puede cambiar
de sitio con cuidado unas cuantas fichas de
ovejas y despistar a los demas jugadores.

La ficha de la oveja que ha quitado de la mesa
debe guardarse en la caja del juego, ya que no
va a ser necesaria durante el resto de la ronda.

Cuando ha terminado, eljugador que es el lobo
dice «jNunca me encontraréis'.

Ahora los demds jugadores pueden
abrir [os ojos.
Los jugadores que ayudan al perro
pastor deciden en comuin en qué ficha
de oveja quieren empezar a jugar, y
colocan al perro encima de esa ficha,
sin darle la vuelta.



El turno del lobo:
El jugador que hace de lobo debe
tomar dos fichas redondas que
estén situadas una junto a otra
0 en diagonal. Esas dos fichas se
intercambian una por otra.

Reglas para
cambiar las fichas

- Eljugador debe kAN

intercambiar dos fichas
y no puede saltarse su
turno.

- No puede seleccionar |a ficha sobre [a que
estd el perro.

- El jugador no tiene que cambiar de sitio [a
ficha bajo la que se esconde el lobo, sino que
puede escoger otras dos fichas para confundir
alos demas jugadores.

- El jugador puede 7,
cambiar de [ugar una
fichaalaqueyasele

haya dado [a vuelta

por otra que todavia

esté boca abajo.

(ver El turno del perro pastor).



El turno del perro pastor:
Durante el primer turno del
perro pastor el jugador situado
a la izquierda del lobo mueve un
espacio la figura del perro, incluso
en diagonal.

Sin embargo, no puede saltar ninguna ficha.

iNo es el momento de ponerse a saltar
ovejitas!

Durante [os Sl'?uientes turnos, los jugadores
que ayudan al perro van pasando el turno
en el sentido de las agujas del reloj.

Ejemplo: en esta situacion, Polly puede moverse a
una de las ocho fichas sefaladas.



Siel perro se coloca

sobre una ficha a la que D\
ya se le ha dado [a vuelta, ‘\
no pasa nada y le toca el

turno al [obo.

—

Y

Siel perro se coloca
sobre una ficha de
¢ oveja que todavia estd
~« boca abajo, el jugador
le da la vuelta:

> Si el pequeiio lobo esta escondido debajo
de esa ficha: jBRAVO! jLo habéis encon-
trado! Todos los jugadores que han ayudado
al perro ganan una ficha de recompensa del
monton. Este es el final de la primera ronda.

> Si el pequefio lobo no esta escondido
debajo de la ficha de oveja: jmala sverte,

tenéis que buscar en otro sitio! El jugador
deja la ficha boca arriba y coloca encima al
perro para que pueda Seguir buscando.



El turno pasa al lobo.

Los jugadores van alternando el turno entre
quienes ayudan al perro y el que hace de lobo
hasta que termina la ronda.

FIN DE LA RONDA

Una ronda termina en cuando sucede uno de [os
acontecimientos Siguientes:

Los jugadores que ayudan al perro
encuentran al lobo debajo de una ficha de
oveja, incluso si se trata de la octava ficha.
Si esto sucede, los jugadores que han ayudado
al perro ganan la ronda y cada uno de ellos
consigue una ficha de recompensa gracias a su
buen trabajo en equipo.
iEnhorabuena, no hay forma de esconderse de
vosotros!

Los jugadores que ayudan al perro
dan la vuelta a la octava oveja sin haber
encontrado al lobo.
iEsto significa que ha conseguido escapar!

Si esto sucede, el lobo ha ganado la ronda
y consigue una ficha de recompensa.
iBien hecho, es un maestro del escondite!



QSe juega el nomero de rondas necesario
asta llegar al final de la partida.




Con 4 o § jugadores, la partida termina
cvando todos los jugadores han sido lobo una
vez.

Los jugadores cuentan cudntas fichas de
recompensa ha conseguido cada uno.

Gana la partida quien tenga mas fichas de
recompensa.

En caso de empate, los jugadores empatados
comparten [a victoria.
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