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Wymagajgca btyskawicznych reakcji
gra, polegajgca na poszukiwaniu,

na zbudowanych z kart tipi, symboli,
ktore zostaty wyrzucone na koSciach.

Schmidt

Wybierajac jeden z czterech kolorowych pionkéw, kazdy gracz wciela sie w role
Indianina. Tasuje sie talie 30 kart, a potem przy pomocy 12 z nich nalezy zbu-
dowa¢ 6 matych tipi. Tipi nalezy ustawi¢ w formie okregu na Srodku stotu. Gre
rozpoczyna najmtodszy gracz, rzucajgc wszystkimi kos¢mi, ktére wskazag symbole,
jakie nalezy odnalez¢ na stojgcych na stole tipi.

Jak na mtodych Indian przystato, poszukiwania uczestnikéw powinny by¢ bardzo
energiczne. Graczom wolno wstac z krzeset i biega¢ dookota stotu oraz schyla¢
sie, aby tatwiej byto im zobaczy¢ obrazki przedstawione wewngtrz namiotéw.
Uczestnicy nie moga jednak dotykac, podnosic ani przesuwac tipi.

Gracz, ktéry uwaza, ze znalazt dobry namiot, stawia przed danym tipi swéj pionek
Indianina. Przed kazdym tipi moze sta¢ tylko jeden Indianin. Zwyciezcg rundy
zostaje gracz, ktorego tipi pokazuje najwiecej symboli. Zabiera on wskazane przez
siebie tipi, rozktada, a obie karty ktadzie przed sobg jako nagrode.

Nastepnie, przy pomocy nowych kart nalezy uzupetni¢ indianskg wioske tak, aby
na Srodku zawsze znajdowato sie szes¢ tipi. Kolejny uczestnik rzuca woéwczas
koSEémi. Rozgrywka koriczy sie, gdy jeden gracz zdobedzie 5 tipi lub, gdy talia kart
zostanie wyczerpana. Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej kart.




