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Rudy

ZAWARTOSE

48 kart przedstawiajacych 1 karta
4 rézne krajobrazy
(wies$, sawanng, morze i las)

1 karta komiksu
Rudego Lisa (nieuzywana
W rozgrywce)

FECY L L] 2

]
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1 arkusz 5 tabliczek suchoscieralnych niniejsza
podsumowania flamastréw instrukcja

CEL ROZCRYWKI

Rudy to gra dla wszystkich, ktérzy lubig pamieciowe wyzwania. Zwracajcie
uwage na zwierzeta pojawiajace sie na odkrywanych kartach i zapamietuijcie, ile
takich samych zwierzat widzieliscie do tej pory. Czy bedziecie sprytni jak lis?



PRZYCOTOWANIE

f. Rozdajcie kazdemu graczowi tabliczke i flamaster.

2. Odtdzcie karte Rudego Lisa na bok i potasujcie wszystkie 48 kart.
Nastepnie wybierzcie (bez podgladania) 19 kart, a pozostate 29
schowaijcie do pudetka. Do wybranych kart dotézcie karte Rudego Lisa
i raz jeszcze potasujcie talie (teraz ztozona juz z 20 kart), po czym potdzcie
tak przygotowany stos (rewersem do gory) posrodku obszaru gry.

3. Potdzcie na stole arkusz podsumowania.

WVYCLAD KARTY: Kazda karta przedstawia
krajobraz, a na jego tle jedno lub dwa zwierzeta
roznych gatunkow (np. delfin i oémiornica
pojawia sie na karcie morza, a kura i $winia na
karcie wsi). Dodatkowo w kazdym krajobrazie
moze sie tez pojawic kot .




ROZGRYWKA

7. W kazdej turze odkryjcie karte z gory stosu i potézcie ja na srodku stotu.

2. Nastepnie, w tajemnicy przed innymi graczami, kazdy zapisuje na swojej
tabliczce obstawiany wynik (patrz ramka
ponizej). Wyniki zapisujemy w polu z numerem
obecnej tury. Numer tury wyznaczany jest
przez kolejne odkrywane karty. (Zachecamy,
aby jeden z graczy zawsze potwierdzat numer
obecnej tury, wypowiadajac go na gtos - w ten
sposob wszyscy beda mieli pewnosé, ze nie
pomineli zadnego pola / zadnej tury).

3. Gdy kazdy gracz zapisze obstawiany wynik,
odkryjcie kolejna karte, ktéra musi zosta¢ potozona na poprzedniej karcie, tak
by w catosci jg zakryta.

4, Rozgrywka trwa do chwili, gdy wszyscy gracze zapisza obstawiany wynik
przy ostatniej, tj. dwudziestej, odkrytej karcie.

© OBSTAWIANIE WYNIKOW W TURACH .
: Na kazdej karcie znajduje sie od 1 do 3 zwierzat. W kazdej turze gracz musi
obstawi¢, ile zwierzat widocznych na biezacej karcie pojawito sie do tej
. pory. Na przyktad: jesli na biezacej karcie znajduja sie 2 zwierzeta, gracz
* probuije sobie przypomniec, ile takich samych zwierzat pojawito sie dotad
: na wszystkich kartach. Liczbe te zapisuje w polu
z numerem obecnej tury. Kazdy obstawiony wynik da ]
graczowi punkty na koniec rozgrywki, o ile jest rowny
liczbie zwierzat, ktére rzeczywiscie pojawity sie  :
na kartach, lub od niej mniejszy.
Jezeli nie masz pewnosci co do obstawionego przez
0 0 siebie wyniku, mozesz gra¢ bezpiecznie i celowo
zapisa¢ mniejsza liczbe. Jednak im Twdj wynik bedzie
blizszy rzeczywistej liczbie zwierzat, tym wiecej
punktéw uzyskasz. Ale uwazaj! Jesli wynik bedzie wyzszy - nie
dostaniesz punktéw za te ture.




PRZYKEAD 1: \V biezqcej turze odkryta zostata karta

Z niedzwiedziem i kotem. Musisz sobie przypomniec, ile
niedzwiedzi i kotéw pojawito sie dotqd na kartach, tqcznie z tq,
ktorg wtasnie widzisz. Jesli wydaje Ci sie, ze dotqd pojawity sie

3 niedzwiedzie i 2 koty, zapisz liczbe 5 w polu
biezgcej tury. Jesli masz co do tego watpliwosci,
mozesz celowo zapisac nizszq wartosc.

: KARTA RUDECO USA

: Kiedy odkryta zostanie karta Rudego Lisa, gracze musza

: przypomnie¢ sobie, ile réznych zwierzat widzieli do tej

: pory. Uwaga! Lisa nie nalezy uwzglednia¢ w obstawianym
 wyniku!

PRZYKLAD 2: \V biezqcej turze odkryta zostata karta

* zlisem. Jesli sqdzisz, ze pojawito sie dotqd 7 réznych

¢ gatunkéw zwierzqt (nie liczqc lisa), zapisz liczbe 7 7
: w polu biezqcej tury. Jesli masz co do tego watpliwosci,
. mozesz na wszelki wypadek zapisa¢ mniejszq liczbe.

ZAKAZANE AKCJE

» Graczom nie wolno podgladac kart znajdujacych sie pod ostatniag
odkryta karta.

» Graczom nie wolno zapisywac informacji innych niz wynik biezacej
tury - nie mozna zapisywac na przyktad obstawianego wyniku w postaci
dodawania (5 + 3) ani wszelkich innych rzeczy, ktére mogtyby utatwic
graczowi zapamietanie liczby zwierzat, ktére dotad widziat.

: OBSTAWIANIE PEWNEGO WYNIKV

: Raz w czasie rozgrywki gracz moze zakresli¢ w kétko zapisany wiasnie
wynik. Podczas ostatecznego podliczania punktacji zdobedzie za niego

: podwojng liczbe punktéw pod warunkiem, ze wpisana wartos¢ bedzie :
* réwna liczbie zwierzat na danym etapie. Jesli bedzie mniejsza lub wieksza, :
: gracz nie otrzyma za ten wynik zadnych punktéw. :

.................................... T R




KONIEC ROZCRYWKI

Po odkryciu ostatniej, dwudziestej karty i zapisaniu wynikdw z wszystkich tur
rozgrywka dobiega konca. Aby podliczy¢ punkty, jeden z graczy bierze karty

i odwraca je, nie zmieniajac ich kolejnosci w stosie.

Nastepnie odkrywa je jedna po drugiej, sprawdzajac, ile tych samych zwierzat
pojawito sie dotad na wszystkich kartach.

Aby utatwic¢ sobie to zadanie, gracz ktadzie przed sobg arkusz podsumowania.
Po odkryciu kazdej karty wpisuje X w rzedach przypisanych do tych zwierzat,
ktére sa widoczne na karcie. W ten sposéb gracze zawsze beda znali doktadng
liczbe zwierzat, ktére pojawity sie do tej pory.

: PRZYI&AD&’ Na ostatniej

* odkrytej karcie znajdujq sie

* Swinia, kot i kura. Gracz zapisuje
© X wrzedach przypisanych do

. kazdego z tych trzech zwierzqt.
Nastepnie przelicza wszystkie

: symbole X w ich rzedach i tym

i sposobem okresla poprawng

. wartosc¢ obstawianego wyniku.
W tym przypadku wynosi ona 5.

Po odkryciu kazdej karty gracze
sprawdzaja swoje wyniki
zapisane na tabliczkach w polach odpowiedniej tury.

e Jesli obstawiony przez gracza wynik jest rowny faktycznej liczbie zwierzat
lub od niej mniejszy, zdobywa on liczbe punktéw réwna obstawionemu
przez siebie wynikowi (im wiekszy obstawiony wynik, tym wiecej punktéw
zyskuje).

e Jesli obstawiony wynik jest wyzszy od faktycznej liczby zwierzat, gracz
nie zdobywa punktéw i przekresla wynik na swojej tabliczce.

* Jesli obstawiony wynik jest zakreslony w kétku i zgadza sie z faktyczna
liczba zwierzat, gracz zdobywa liczbe punktow réwna podwaojnej wartosci
obstawionego przez siebie wyniku (kazdy gracz moze zrobic to tylko
raz podczas catej rozgrywki). Jezeli obstawiony wynik jest wiekszy lub
mniejszy od faktycznego - gracz nie dostaje zadnych punktow.




Na koniec gracze sumuja zdobyte punkty - wygrywa ten, kto zgromadzit
ich najwiecej. Jesli jest remis, wygrywa ten z graczy, ktéry zdobyt najwiecej
punkow za wynik zakreslony w kotku (patrz ,Obstawianie pewnego
wyniku”). Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa gracz, ktory przekreslit najmniej

© PRZYKEAD 4: \\ poprzednim przyktadzie poprawna wartos¢ obstawianego

* wyniku dla odkrytych dotqd kart wynosita 5.

© * Jacek zapisat na tabliczce 3 - by¢ moze nie byt pewien obstawianego

i wyniku i wolat nie ryzykowac. Poniewaz jego wynik jest nizszy od faktycznej

3 liczby zwierzqt, Jacek zdobywa 3 punkty.

¢ ©  Matgorzata zapisata 5, a poniewaz jej obstawiony wynik zgadza sie

: 7 faktyczng liczbg zwierzqt, zdobywa ona 5 punktéw.

* * Joanna zapisata 6. Niestety, jej obstawiony wynik jest wyzszy od faktycznej

: liczby zwierzqt, wiec Joanna nie zdobywa punktéw i musi przekreslic

] SW6j wynik.

.+ Marian zapisat 4 i zakreslit swoj wynik w kétku, liczgc na podwdjng liczbe

i punktow - poniewaz jednak jego wynik nie zgadza sie
7 faktyczngq liczbg zwierzat, nie zdobywa on punktéw. Gdyby zapisat 5,
czyli wtasciwg wartosc, zdobytby dwa razy tyle punktéw: 10.

WARIANTY CRY

Gracze moga urozmaicic rozgrywke, stosujac jeden z ponizszych wariantow.
Gdy odkryta zostanie karta Rudego Lisa, zamiast obstawiac liczbe réznych
gatunkow zwierzat, ktére pojawity sie dotad na kartach, gracze musza:

1. Zastanowic sie, ktére zwierze pojawiato sie najczesciej - i zapisac, ile razy.
Na przyktad: jesli gracz sqdzi, ze widziat dotqd é kotéw, 6 niedzwiedzi, 4 delfiny

i 3 swinie, jako obstawiany przez siebie wynik zapisuje 6.
2. Oceni¢, ile byto kart z tylko jednym zwierzeciem.
Na przyktad: jesli gracz sqdzi, ze widziat dotqd 5 kart, na
ktérych widniato tylko jedno zwierze, zapisuje 5 jako
SWoj wynik tury.

3. Okreslic, ile kotow widzieli (w tym przypadku
odkrytego lisa traktujemy jak pojedynczego kota).
Dodatkowo mozna wprowadzi¢ dwa inne °
urozmaicenia: ‘ 3}
1. Gracze zdobywaja punkty wytacznie wtedy, gdy:

obstawiany przez nich wynik zgadza sie z faktyczna —




liczba zwierzat. Nie zdobywaja punktow, jesli obstawiany wynik jest nizszy
(trudna wersja).

2. W kazdej turze gracz, ktéry jako ostatni zapisze obstawiany wynik w polu
biezacej tury, musi wypowiedzie¢ te liczbe na gtos (tatwa wersja).

ROZCRYWKA W WIECEJ NIZ 5 0SOB | TRYB SOLO

Poniewaz w Rudym wszyscy graja jednoczesnie, nie ma maksymalnego limitu
liczby graczy, ktérzy moga uczestniczy¢ w rozgrywce, o ile wszyscy dobrze

widza odkrywane karty (mozna to robi¢ nawet
zdalnie, np. za pomoca kamerki internetowe;j). Jezeli
chcecie zagra¢ w wiecej niz 5 0séb, musicie zapewnic
kazdej dodatkowej osobie jej wtasna tabliczke

do zapisywania obstawianych wynikéw. Mozna
wykorzystac¢ do tego celu kolejne kopie gry albo
wydrukowac tabliczki dostepne na naszej stronie.
Skorzystajcie z kodu QR lub pobierzcie je ze strony
sklep.muduko.com.

W trybie solo gracz wygrywa, jesli obstawiane przez niego wyniki nie réznia
sie 0 wiecej niz 5 punktéw od faktycznej liczby wszystkich zwierzat.

Na przyktad: jesli gracz zapisat 5 jako obstawiany przez siebie wynik, a faktyczna
liczba zwierzqt dla tej tury wynosita 7, traci on 2 punkty. Oznacza to, ze w dalszym
podliczaniu moze stracic jeszcze maksymalnie 3 punkty; jesli straci wiecej -
przegrywa.
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