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Wszyscy graja wspolnie jako zespét (jez, pies, niedzwiedz) przeciwko myszce
szybkobiegaczce Rudi. W zasadzie Rudi jest o wiele szybsza i powinna pierwsza
dotrze¢ do celu, ale zespét jest sprytny i jezeli wyrzuci dwie kostki z jezem, zespét
moze znacznie poprawi¢ swoje szanse. Ten, kto pierwszy dotrze do celu, wygrywa
wyscig — albo Rudi albo zespét. Ten, kto pierwszy wygra dwa wyscigi, jest
zZwyciezca.

Materiat
4 zwierzatka 2 kostki
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Przygotowanie gry
Trase wyscigu rozktada sie jako potkole na stole. Najpierw start, nastepnie 24 drogi,
a na koniec mete. Cztonkdw zespotu (jez, pies i niedzwiedz) jak rowniez Rudiego
wkiada sie pod karte startowa, Nalezy przygotowa¢ obydwie kostki.
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Meta

Przebieg gry

Zaczyna gracz najmiodszy (= gracz aktywny), nastepnie grajg pozostali gracze w
kolejnosci zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

= Ten, kto jest aktywnym graczem, bierze i wyrzuca obydwie kostki. Nastepnie gracz
aktywny musi przesuna¢ do przodu zwierzatka obydwach kostek (kazda karta
drogowa liczy sie jako jedno pole). Jez i Rudi przesuwaja si¢ zawsze do przodu
tylko o jedno pole, pies o dwa pola, a niedzwiadek o trzy pola (dana wielko$¢
przesunigcia pokazana jest na ciatach zwierzatek).
Zwierzatka nalezy wktada¢ zawsze pod dang kartg drogowa. Pod kazdg kartg
drogowa moze by¢ utozonych dowolnie duzo zwierzatek.



Sarah podczas rzutu kostkami wyrzucita
Rudiego i niedzwiadka. Przesuwa zatem
do przodu Rudiego o jedno pole, a
= "= niedzwiadka o 3 pola.

—

Linus podczas rzutu kostkami wyrzucit dwa razy Rudiego. Przesuwa on do przodu
Rudiego dwa razy o 1 pole, a wigc w sumie o 2 pola. Tim wyrzucit jeza i psa.
Przesuwa on do przodu jeza o jedno pole, a psa o 2 pola.

Uwaga: Wyrzucone podczas rzutu dwie kostki z jezem
Istnieje doktadnie jeden wynik rzutu kostka, przy ktorym
zespot posiada szczegdlng mozliwos¢ dziatania. Jesli
gracz podczas rzutu wyrzuci obydwie kostki z jezami (a
wiec dwa jeze), to wtedy moze dowolnie zdecydowac,
czy normalnie przesunag¢ jeza dwa razy o jedno pole
lub zamiast tego przesunaé do przodu jeden raz psa (2
pola) lub jeden raz niedzwiadka (3 pola).

Wskazowka: Gracz aktywny w przypadku wyrzucenia kostek z dwoma jezami
powinien doktadnie zobaczy¢, gdzie w danym momencie znajdujq sie zwierzatka
i zdecydowac sie na to zwierzatko, ktdre ma najwigksze szanse na zwycigstwo.
Gracze oczywiscie moga sig naradza¢ — w koricu sg przeciez zespotem. Ostateczng
decyzje podejmuije jednak gracz aktywny.

Sarah podczas rzutu kostkami wyrzucita dwie kostki z jezami. Moze ona albo przesunaé
do przodu jeza dwa razy o jedno pole lub psa jeden raz o dwa pola lub niedzwiadka
jeden raz o 3 pola. Zdecydowata si¢ ona na niedzwiadka i przesungfa go o 3 pola.



Nalezy pamietac: W razie wyrzucenia dwoch kostek z psem (a wiec dwdch pséw), nie
ma zadnego szczegdlnego posuniecia. Pies zostaje catkiem normalnie przesuniety
dwa razy po 2 pola.

W opisany sposéb poszczegdlni gracze przystepujq po kolei do gry, wyrzucajg
kazdorazowo 2 kostki i przesuwajg do przodu zwierzatka zgodnie z obydwoma
kostkami zawsze na trasie wyscigow.

Wyscigi koricza sig natychmiast, jak tylko zwierzatko dojdzie do mety lub ja przekroczy.

= Jesli Rudi osiggnie mete jako pierwszy, to wygrywa wyscig.

= Jesli jedno ze zwierzatek pierwsze osiagnie mete (niezaleznie ktore!), zespot
wygrywa wyscig.

= W przypadku, gdy Rudi i jedno ze zwierzatek zespotu osiggng mete réwnoc
ze$nie, wyscig kofczy sie wynikiem nierozstrzygnigtym.

Nowy wyscig & zakonczenie gry
Nastepnie mozna rozpocza¢ nowy wyscig. Przygotowanie do gry i przebieg gry sg
takie same jak uprzednio opisane. Ten, kto najpierw wygra dwa wyscigi, niezaleznie
czy Rudi czy tez zespot, zostaje zwycigzca,

razem! Wiasciwie Rudi jest o wiele szybsza i musi wygrac, lecz zespét jest sprytny. Zawsze,
gdy wyrzuci sie za jednym rzutem dwa jeze, ich szanse znacznie wzrastaja. Niezaleznie @)

Zawody pomiedzy Rudim i zespotem sa emocjonujace do samego korica - za kazdym '
czy samemu, czy z innymi dzieémi lub z dorostymi - wielka gra w matym pudetku!
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