


- Wiek: 5+
ZAWARTOSC PUDELKA: Liczba graczy: 3-4
1. Karty - 55 szt. Po rozpakowaniu

2. Dzwonek - 1 szt. nalezy sprawdzi¢ zgodno$¢ elementéw
3 Instrukcja z listag zawartosci pudetka umieszczong obok.
- W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl
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»Czarna owca” to gra petna emocji i wspaniatej zabawy. Zada-
niem graczy jest zdobycie jak najwiekszej ilosci kart z owcami
i baranami. Ale uwaga na wilki! Tylko czekaja, aby dopas¢ twoje
owieczki.

Wykaz sie spostrzegawczoscia, uderz w dzwonek i wygraj!

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby kart z owcami lub
baranami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Dzwonek ustawiamy na $rodku stotu tak, by kazdy z graczy miat
do niego swobodny dostep.

2. Karty rozdajemy tak, aby kazdy z graczy miat ich takg sama
liczbe. Zawodnicy uktadajg je w stosie rewersem do gory.
W przypadku, gdy w grze uczestniczy:
- 3 zawodnikéw - rozdaj po 18 kart
- 4 zawodnikéw - rozdaj po 13 kart
Pozostate karty schowaj do pudetka - nie bedg wykorzystane
W rozgrywce.

3. Kazdy gracz, o ile nie odstania karty, trzyma prawg dton
potozong na stole (jezeli jest leworeczny, to lewa). Tg dtonig
uderza w karty i w dzwonek.



PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, na ,trzy-cztery” odstaniajac
pierwszg z gory karte ze swojego stosu i ktadac jg przed sobg na stole
przy dzwonku. Nastepnie kolejka przesuwa sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara i kolejny gracz na ,trzy-cztery” odstania swojg karte.

Kazdy gracz odstaniajac swoje karty, ktadzie je jedna na drugiej,
tworzac w miare uptywu gry stos swoich odstonietych kart.

Tylko karta widoczna na gorze stosu liczy sie w danym momencie
gry. Kart lezagcych pod spodem i chwilowo niewidocznych, nie
uwzgledniamy w grze.

GDY NA STOLE, NA DWOCH ROZNYCH STOSACH POJAWIA SIE:

UDERZ W DZWONEK
DWIE TAKIE SAME OWCE 1 ZABIERZ OBIE KARTY

o &



UDERZ W DZWONEK
DWIE TAKIE SAME OWCE 1 ZABIERZ OBIE KARTY
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UDERZ W DZWONEK
DWA TAKIE SAME BARANY 1 ZABIERZ OBIE KARTY

2 OWCE LUB 2 BARANY
Aby zdobyc¢ taka pare trzeba uderzy¢ dtonig w dzwonek. Obie karty
ida do osoby, ktéra zrobita to jako pierwsza.

UWAGA!
OWCA | BARAN TO NIE PARA.

W przypadku btednego uderzenia w dzwonek, gracz czeka jedng
runde, zanim bedzie mégt wrdci¢ do gry (czyli po wytozeniu nastepnej

karty, nie ma prawa uderzy¢ w dzwonek).
4



2 WILKI

Gdy na stole pojawig sie 2 karty z wilkiem, zadaniem graczy jest
uderzenie dtonig w odstonieta karte z owcg, o ile taka jest na stole
(ale nie w karte z baranem!).

Karta z owcg idzie do osoby, ktéra pierwsza nakryta ja dtonia.

UDERZ W KARTE Z OWCA
(NIE Z BARANEM! BARAN JEST
ZA DUZY | WILK GO NIE ZJE!)
DWA WILKI 1 ZABIERZ JA SOBIE

NASTEPNIE OBROC
JEDNAZKART
Z WILKIEM TYLEM DO GORY
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UWAGA: karty owiec i barana s3 celowo do siebie podobne - aby
¢wiczy¢ spostrzegawczos¢ - wiec w ferworze walki jest je tatwo
pomyli¢!

W przypadku btednego uderzenia w karte, gracz czeka jedna runde,
zanim bedzie mégt wrécic do gry (czyli po wytozeniu nastepnej karty,
nie ma prawa uderzy¢ w dzwonek).

Zdobyte karty owiec i baranéw sg zdejmowane ze stoséw, a tym
samym odstaniaja sie karty lezace ponizej! Zatem nowa konfiguracja,
jaka pojawia sie dzieki temu na stole, znéw moze sprzyjac¢ zdobywa-
niu kart i mozna dalej uderza¢ w dzwonek lub w wytozone karty.

Aby urozmaici¢ rozgrywke, gracze mogg wprowadzi¢ dodatkowg
zasade gry.

W przypadku btednego uderzenia w dzwonek lub karte, gracz czeka
jedna runde, zanim bedzie mdgt wrdci¢ do gry (czyli po wytozeniu
nastepnej karty, nie ma prawa uderzy¢ w dzwonek) i oddaje jedng
ze zdobytych juz wczesniej kart do pudetka.

Pozostate zasady gry pozostajg bez zmian.

KONIEC GRY

Gra toczy sie do skonczenia kart w zastonietych stosach.
Wygrywa osoba, ktéra zbierze najwiecej kart z baranami i owcami.



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac¢ w suchym pomieszcze-
niu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatosciag o Srodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70, A
TEL.58 552 87 27 55
www.alexander.com.pl L‘)
e-mail: alexander@alexander.com.pl PAP
Wyprodukowane w Polsce. Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
Made in Poland nieodpowiednia dla dzieci w wieku

ponizej 3 lat.






