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Jako szczurolap musisz wykurzy¢ z miasta tyle szczurdw, ile
zdolasz i przy okazji zebra¢ jak najwigcej magicznych seréw.

WYGRYWASZ, JESLI:

Zbierzesz 10 znacznik6w magicznego sera,
LUB

Zgladzisz arcyszczura.

PRZEGRYWASZ, JESLI:

Szczury pozra 10 znacznik6w magicznego sera,
LUB

Twoje zdrowie spadnie do 0.

Spelnienie dowolnego warunku WYGRANELJ lub
PRZEGRANEJ natychmiast konczy gre.



PRZYGOTOWANIE GRY

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, sugerujemy
jako szczurolapa wybrac Pania Klatke,
za$ jako arcyszczura - Kréla Szczurdw.

Wybierz dowolnego szczurolapa i umies¢ przed sobg
odpowiadajaca mu plansz¢ i pionek. Od tej pory
slowo ,,ty” i jego odmiana w instrukcji odnosic si¢
bedzie do wybranego przez ciebie szczurolapa.

TOR RUCHU

Przygotowanie
TOR ATAKU

W grze

Posilkujac si¢ symbolem od$wiezenia  , przygotuj
plansze¢ postaci, odpowiednio rozmieszczajac na niej
poszczegdlne elementy:

e Umies¢ kosci ataku na torze ataku,
az do pola z symbolem wlacznie.

e Umie$¢ czarny znacznik ruchu na
wskazanym przez symbol polu na torze ruchu.

e Umies¢ jeden czerwony znacznik zdrowia na wskazanym
przez symbol polu na torze zdrowia.

e Umies¢ na planszy szczurolapa zetony
pulapek, w liczbie odpowiadajacej
wartosci pulapki w prawym
goérnym rogu planszy postaci.



PRZYGOTOWANIE GRY

Wez klatke rachmistrza

i umies¢ ja obok planszy postaci.
Shuzy ona do przechowywania
zlapanych szczurdéw.

Wybierz arcyszczura! Umies¢ odpowiadajacg mu
plansz¢ oraz pionek tak, aby$ mial do nich latwy dostep.
Umies$¢ czerwony znacznik zdrowia na wskazanym
przez symbol polu na torze zdrowia arcyszczura.

Miasto sklada si¢ z polaczonych ze soba
kart dzielnic. Wyszukaj i umies¢ na
srodku obszaru gry karte poczatkowej
dzielnicy, oznaczong numerem

00, strong ,,trybu standardowego”

(z symbolem sera) ku gorze.

TRYB TRUDNY

Jesli cheesz trudniejszego wyzwania,
obro¢ karte poczatkowej dzielnicy na
strong z czerwonym obramowaniem.
Potasuj pozostale karty dzielnic,
tworzac zakrytg tali¢ i umiesc ja tak,
aby$ mial do niej latwy dostep.




PRZYGOTOWANIE GRY

JEDNORAZOWO

KARTA
POCZATKOWEJ
DZIELNICY

DOZWOLONE
POLACZENIE

AKTYWNE DZIELNICE

Dzielnica jest AKTYWNA, jezeli spelnia dowolne
z ponizszych kryteriow.

W dzielnicy znajduje si¢ szczurolap.

Dzielnica sasiaduje z dzielnica, w ktdérej znajduje si¢
szczurolap.

W dzielnicy znajduje si¢ co najmniej 1 znacznik
magicznego sera.

W dzielnicy znajduje si¢ arcyszczur.



PRZYGOTOWANIE GRY

Kazda dzielnica jest podzielona bialymi liniami
na mniejsze cz¢sci, zwane ,,obszarami”.

Zgodnie ze wskazaniem poczatkowej dzielnicy,
dobierz 2 karty (Iub 3 w przypadku trybu trudnego)
z talii dzielnic i polacz kazda z nich z poczatkowa
dzielnica, korzystajac z symboli polaczenia.

Aby przylaczy¢ do miasta nowg dzielnicg, polacz
symbol w dokladanej dzielnicy z symbolem
w dzielnicy juz znajdujacej si¢ w miescie.

Nie ma znaczenia w jaki sposob obrocisz karte,
ani czy linie obszaréw sig schodzq. Dzielnice
nigdy nie mogq na siebie nachodzic!

Umie$¢ pionek twojego szczurolapa,
na poczatkowym obszarze dzielnicy 00.

Symbol magicznego sera - umies¢ jeden znacznik
magicznego sera na kazdym oznaczonym polu sera.

Tajemniczy symbol - za kazdy taki symbol
dobierz losowy tajemniczy zeton z puli, strong
z ,2” do gory. Odkryj zeton, umie$¢ go na

polu ,,2” w dzielnicy, dla ktorej go dobrales$

i rozpatrz zgodnie z ponizszymi wskazaniami:

Symbol zdrowia, magicznego sera oraz
znacznika specjalnego: Umies¢ odpowiadajace
im znaczniki na danych zetonach.

Rozstaw osobliwego szczura: Dobierz
wierzchnig karte z talii osobliwych
szczurdw i umies¢ odpowiadajacy

jej zeton w danym obszarze.

Szczurze gniazdo: Rozstaw pionek

szczura w danym obszarze (patrz ponize;j).
Dobieraj losowe pionki szczuréw ze szczurzego
worka i umieszczaj je w dzielnicach, dopdki nie
zapelnisz kazdego szczurzego gniazda i wylegarni
w kazdej aktywnej dzielnicy w miescie.

10



PRZYGOTOWANIE GRY

Symbole zdolnosci specjalnych: Dla kazdego
takiego symbolu (z6ltego i/lub fioletowego)
umie$¢ odpowiadajacy mu znacznik

W obszarze z danym symbolem.

Rozstawianie szczuréw: Po tym, jak rozmiescisz
wszystkie pozostale znaczniki i zetony, pora
rozstawi¢ szczury. Umies¢ w szczurzym worku
wszystkie 64 pionki szczurow (34 biale, 18
brazowych i 12 czarnych) i dobrze je wymieszaj.

Dobieraj losowo z worka po jednym pionku szczura
i umieszczaj je na kartach dzielnic, dopoki nie
zapelnisz wylegarni i szczurzego gniazda

w kazdej aktywnej dzielnicy w miescie.

Wylegarnie: obszaryz  s3 zapelniane
pionkami szczuréw tylko jeden raz -
podczas umieszczania dzielnicy.

Szczurze gniazda: obszaryz  (symbol

z obracajacymi si¢ strzalkami) sa zapelniane
zar6wno po umieszczeniu karty dzielnicy,
jak i w kazdej turze szczuréw.

Kiedy dobierzesz i rozstawisz czarnego
szczura, musisz natychmiast dobrac i rozstawic¢
kolejnego szczura w jego lokalizacji.

Nie ma ograniczenia liczby szczurdéw, ktére
moga by¢ rozstawione w wyniku tego efektu.

Umies$¢ wszystkie pozostale znaczniki
(poza szczurami) w stosach. Tworzg
one pul¢ ogdlna.

Prygotuj sig
szczuroafie, nadszedl

dzien, w htorym mozesz
0"
zostac bobaterem!
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ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega w toku nastepujacych po sobie tur
szczurolapa i szczuréw i trwa do momentu, az spelniony
zostanie warunek WYGRANEJ lub PRZEGRANE]J.

1. Odswiezenie: odzyskaj kosci ataku, zuzyte
w poprzedniej turze, i odswiez pul¢ punktéw ruchu oraz
liczbe pulapek.

2. Akcje: wykonaj tyle akcji, ile mozesz (ruch, atak,
rozstawianie pulapek, zebranie magicznego sera itp.).

P
Tura SZCZ#?‘O[“PG
UzZys ZDOLNOSCI
SPECJALNEJ, JESLI JA
ODBLOKOWALES.
ZARZADZAJ
PoRruUszAs $¢ : SRS ZBIERAJ SERY,
KOSCEMI ATAKU, ROZSTAWIAJ >
SZCZUROLAPEM, 4 N PO ODBLOKOWANIU
. ABY SCHWYTAC PULAPKI, ABY ZANIM POZRA JE ,
ABY ZBIERAC SER JAK NATWIEKSZA ; SZCZURY. ZDOLNOSCI, ZBIERAJ
‘ ATW. UDAREMNIAC PLANY g
1 £APAC SZCZURY. LIGZBE SZGZUROW. DOSTEPNE ZNACZNIKI
E . SZCZURZEJ HORDY. SPEGJALNE.

3. Powigkszenie miasta: JeZeli w mieScie znajduja si¢ mnie;j
niz 2 magiczne sery, powi¢ksz miasto, dokladajac do niego
nowe dzielnice.

Szczury wykonujg akcje ruchu i gryzienia w nastgpujacej
kolejnosci: arcyszczur > osobliwe szczury > brazowe,
czarne, biale szczury.



ROZGRYWKA

Zgodnie z wczesniejsza kolejnoscig wszystkie szczury
w aktywnych dzielnicach rozpatrza akcje 1-3.
Wszystkie rodzaje szczuréw musza rozpatrze¢ w pelni dang
akcje, nim bedzie mozna przej$¢ do rozpatrywania kolejne;.

Ja—

NN AN

’
Tura szczurow
ZGODNIE JESLI NA ZGODNIE SZCZURY POZERATA
Z KOLEINOSCIA, OBSZARZE Z KOLEJINOSCIA, SER, PORUSZ
PORUSZ KAZDEGO Z PULAPKA SZGZURY SER NA TORZE
SZCZURGW W GORE,
SZCZURA ZNAJDUJA SIE W LOKALIZACJI ZE .
PRZYBLIZAJAC
W KIERUNKU SZCZURY - ' SZCZUROLI"\PEM SZCZURY DO
JEGO CELU. AKTYWUJ JA! GRYZA! WYGRANED,

. Ruch szczuréw

. Aktywowanie pulapek (akcja szczurolapa)
. Gryzienie

. Pozarcie magicznego sera

. Rozstawianie pospolitych szczuréw

. Powigkszenie miasta

ROZSTAW SZCZURY
W KAZDYM OBSZARZE
ZE SZCZURZYM
GNIAZDEM NA
AKTYWNYCH
DZIELNICACH.

e Zwrd¢ do puli ogdlnej wszystkie znaczniki specjalnych
zdolnosci, ktére umiescile$ w tej turze w miescie w ramach
korzystania z ich efektow.
Nie usuwaj znacznikéw zdolnosci, ktérych nie zebrales.

e Usun pospolite i osobliwe szczury z nieaktywnych dzielnic.

Sprawdzanie, czy
dzielnica jest aktywna
czy nie, ma miejsce
wylqcznie na korcu tury
(twojej lub szczuréw).

13



SZCZUROLEAP
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Szczurolapy to prawdziwi eksperci w swoim fachu, ktorzy od lat
tropiq szkodniki i niszczq ich gniazda we wsiach i miastach na
calym Swiecie. Ci najemni tepiciele gryzoni stojq obecnie u wrot
prowadzqcych do splendoru i chwaly! Aby je przekroczyc, muszq
tylko zrobic to, co do nich naleZy.

TOR RUCHU

TOR ATAKU

Jako szczurolap posiadasz zestaw cech, bedacy miarg twoich
zdolnosci, oraz mocnych i slabych stron.

Atak: liczba kosci ataku, jaka dysponujesz w kazdej swojej turze.

Ruch: liczba punktéw ruchu, jakie mozesz w swojej turze
wydaé, by poruszac si¢ po miescie oraz rozstawia¢ pulapki.

Pulapki: liczba zetonéw pulapek, ktore mozesz rozstawic
w kazdej turze.

Celnos¢: trafiasz tylko wtedy, gdy wynik na koSci ataku jest
wigkszy lub réwny twojej celnosci.

Obrona: Jezeli liczba trafien, otrzymanych podczas gryzienia
szczurdw, jest wigksza niz wartos¢ twojej obrony, otrzymujesz 1
lub wigcej ran (w zaleznosci od rodzaju szczura). Sprawdz sekcje
»gryzienie” kazdego rodzaju szczura, by poznac szczegoly.

Kazdy rodzaj szczurow (arcyszczur, osobliwe szczury i pospolite
szezury) gryzie niezaleznie od pozostakych. Moze si¢ wigc zda-
Y6, 2e otrzymasz kilka ran w ramach jednej tury szczurow.



Zdrowie: okresla twdj aktualny poziom zdrowia.
Zmniejsz go o 1 za kazdg otrzymang raneg i zwigksz o 1,
kiedy zbierasz znacznik zdrowia (nigdy nie mozesz
przekroczy¢ maksymalnego poziomu zdrowia).

Przegrywasz, gdy twoje zdrowie spadnie do 0.

Pola na magiczny ser na twojej planszy postaci wskazuja,
ile ich potrzeba, aby odblokowa¢ lub ulepszy¢ dang ceche.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz magiczny ser, umies$¢ go
na dowolnym dostgpnym, niezajetym i przeznaczonym na
to polu na planszy postaci.

Kiedy zapelnisz wszystkie wymagane do
ulepszenia danej cechy pola (niebieskie),
natychmiast jg ulepsz. Nie mozesz umieszczac
serow na czarnych polach, s3 one niedostg¢pne.

Wigkszos$¢ cech mozesz ulepszy¢ tylko 1 raz,
cho¢ jest kilka takich, ktére mozesz ulepszy¢
dwukrotnie. Rozpoznasz je po malych sym-
bolach sera wewnatrz symbolu danej cechy.

W powyzszym przykladzie, pierwszy kawalek magicznego sera odblo-
kuje pierwszq dodatkowq kos¢ ataku (A). Odblokowanie kolejnej kosci
wymaga¢ bedzie dodatkowych dwoch kawalkow magicznego sera (B).

Kazde ulepszenie mozesz odblokowac tylko 1 raz.

Ulepszenie kazdej cechy daje inne efekty:

e Ulepszenie zdrowia  zwigksza twoja maksymalna, oraz
biezaca, wartos$¢ zdrowia o 1. Po ulepszeniu tej cechy
natychmiast przesun czerwony znacznik o 1 pole w gére
na torze zdrowia.

e Ulepszenie ruchu zapewni ci dodatkowy punkt
ruchu w kazdej turze. Natychmiast przesun czarny
znacznik ruchu o 1 pole w prawo na torze
ruchu.

e Ulepszenie ataku  zapewni ci dodatkowg
ko$¢ ataku w kazdej turze. Natychmiast
zyskaj dodatkowa kos¢ ataku.
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e (C) Ulepszenie pulapki nie zwigkszy ich ilosci, lecz
umozliwi korzystanie z efektu opisanego obok slowa
»Ulepszenie” w opisie zdolnosci pulapki. Odwrd¢ zetony
pulapek (réwniez te, ktdre juz s w miescie) na ulepszona
strong, by o tym pamietac.

e (B) Ulepszenie obrony zwigkszy twoja wartos¢ obrony
o 1. Wez odpowiedni Zeton i umies$¢ go na planszy postaci,
zakrywajac poprzednia wartos¢ obrony.

e (A) Ulepszenie celnosci zwigksza szans¢ na trafienie
podczas ataku. W tym przypadku ulepszenie zmniejszy
wartos$¢ tej cechy o 1.

Oznacza to, ze od teraz aby trafi¢, musisz rzucié na kosci 3,
4, 5 lub 6 a nie tylko 4, 5 lub 6 jak przed ulepszeniem.

Zdolnosci specjalnie i nie sg ulepszane. Zamiast tego,
przed skorzystaniem z nich, musisz je odblokowac.

e Pierwszy magiczny ser, ktory umiescisz na polu odblokowania
jednej z dwdch zdolnosci (z6ltej lub fioletowej) odblokowuje
te zdolnos¢. Natychmiast otrzymujesz maksymalna liczbe
znacznikdéw danej zdolnosci, wskazang obok opisu tej zdolnosci.

e Ponizej pola odblokowania znajdziesz pole uzupelnienia.
Kiedy umiescisz tam magiczny ser, natychmiast uzupelniasz
liczbe znacznikéw tej zdolnosci do jej maksymalnej wartosci
(patrz powyzej).

Mozesz uzupelnic kazdg zdolnosc tylko raz na gre, wigc ostroznie

16 farzqdzaj zasobami, ktorymi dysponujesz.



TURA SZCZUROEAPA
.

W trakcie swojej tury bedziesz staral si¢ zlikwidowac jak
najwigksza liczbe szczurdw i zebra¢ magiczne sery, przy
wykorzystaniu akcji i specjalnych zdolnosci.

Pomin ten krok w pierwszej turze.

o Umies¢ wszystkie odblokowane kosci ataku na planszy postaci.

e Zresetuj liczbe punktéw ruchu, umieszczajac znacznik
ruchu na maksymalnej wartosci, ktéra odblokowales.

e Odzyskaj zetony pulapek  do swojej maksymalnej
wartosci pulapek.

e Zdrowie i 2naczniki zdolnosci i NIE resetujq sig
w fazie odSwiezania.

Mozesz zyskac zdrowie Mozesz zdoby¢ znaczniki
poprzez: zdolnosci poprzez:

e zebranie znacznika e zebranie znacznika
zdrowia z miasta lub zdolnosci z miasta lub

e zakupienie go e wydanie magicznego sera
u rachmistrza. na odblokowanie albo

uzupelnienie zdolnosci lub

e zakupienie go u rachmistrza.

Zbierasz znacznik z danego obszaru automatycznie po tym,
jak do niego wejdziesz. Nigdy nie mozesz posiadaé wigcej
znacznikéw danej zdolnosci, niz ich maksymalna warto$¢
wskazana na planszy postaci.

Musisz najpierw odblokowa¢ dang zdolno$¢, by méc
zbierad lub zyskiwa¢ powigzane z nig znaczniki. Zignoruj
znaczniki tych zdolnosci, ktdrych jeszcze nie odblokowales.



Wydaj punkty ruchu, aby poruszy¢ swojego szczurolapa.
Za kazdy wydany punkt ruchu mozesz poruszyc¢ si¢ do
sasiadujacego, polaczonego obszaru.

Jezeli poruszasz szczurolapa z obszaru, w ktérym
sa szczury posiadajace zdolnos¢ ,,Gryzon”, wowczas
natychmiast wykonuja one przeciwko tobie atak.

Mozesz rozstawi¢ jedna pulapke w twoim obecnym obszarze
lub w sasiadujacym, polaczonym obszarze. W kazdym obszarze
mozesz rozstawi¢ maksymalnie 1 pulapke.

Aby rozstawi¢ pulapke, wydaj punkty ruchu w liczbie
wskazanej obok symbolu monet

Kazdy szczurolap posiada ograniczong liczbe Zetonéw
pulapek, z ktorych moze skorzysta¢ w kazdej turze. Liczba ta
jest wskazana na planszy postaci.
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Mozesz atakowac tylko szczury w twoim obszarze.

(A) Aby zaatakowac, wybierz dowolna liczbe kosci ataku dostep-
nych na twojej planszy postaci. (B) Kazdy wyrzucony wynik
wigkszy badz réwny twojej wartosci celnosci oznacza trafienie.
Pozostale wyniki to pudla. (C) Przypisz uzyskane trafienia do
jednego lub kilku szczuréw w twoim obszarze.

LAPANIE SZCZUROW: Zlapale$ danego szczura, jezeli
liczba przypisanych mu trafien jest wigksza od jego
wartos$ci obrony . Natychmiast umies¢ zlapanego
szczura w klatce rachmistrza.

Jesli zlapales osobliwego szczura  , weZ jego karte
i umiesc ja obok twojej planszy postaci.

Wszystkie osobliwe i pospolite szczury maja tylko 1 punkt Zycia.

SMIERTELNE RANY: (D) Kazda wyrzucona ,,széstka”
na kosci liczy si¢ jako automatyczne trafienie zadajace 1
rang, ignorujace wartos¢ obrony celu.

Po rozpatrzeniu ataku, zwrd¢ wszystkie wykorzystane kosci
do puli ogdlnej. Musisz w pelni rozpatrze¢ dany atak, zanim
bedziesz mdgl wykonaé kolejny.

Te unikatowe zdolnosci odzwierciedlaja umiejetnosci, ktére
pomoga ci odnies¢ zwycigstwo.

Po odblokowaniu zdolnosci (patrz str. 16), mozesz w dowolnym
momencie swojej tury wydac jej znaczniki zdolnosci. W zalez-
nosci od zdolnosci, znaczniki sg zwracane do puli po rozpatrze-
niu efektu lub sa umieszczane w dzielnicy dla stalego efektu.

* Jesli zdolno$¢ wykorzystuje kosci ataku, wez je z puli
ogdlne;.

* Nie mozesz zbiera¢ znacznikow zdolnosci z dzielnic, jesli
wczesniej nie odblokowale$ powigzanych z nimi zdolnosci.

* Nie mozesz skorzystac ze zdolnosci, jesli zuzyles juz
wszystkie jej znaczniki.

* Umieszczone w dzielnicy znaczniki zdolnosci s usuwane
w fazie porzadkowania tej samej tury. Jesli w puli ogdlnej nie
ma juz znacznikdéw zdolnosci, nie umieszczaj zadnych znacz-

nikow podczas powigkszenia miasta. T
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Jesli w obszarze, w ktorym si¢ znajdujesz, obecny jest znacznik
magicznego sera i nie ma w nim szczurdw, automatycznie
zbierasz dany znacznik i umieszczasz go na twojej planszy
postaci, w ramach darmowe;j akcji.

Mozesz go umiesci¢ na dowolnym dostgpnym polu ulepszenia,

aktywujac tym samym powigzane z nim efekty (np. odblokowanie
lub uzupelnienie zdolnosci, ulepszenie cech).

W dowolnym momencie twojej tury mozesz wymienic zlapane
szczury z klatki rachmistrza na wybrane nagrody. Zwrdoé

do szczurzego worka liczbe szczuréw wskazang obok pola
wybranej nagrody, aby ja pozyskac.

DOBIERZ KARTY DZIELNIC
W LICZBIE ROWNEJ WARTOSCI
POWIEKSZANIA.

DOLACZ NOWE DZIELNICE
KORZYSTAJAC Z SYMBOLI POLACZEN.



Jezeli w mieScie znajduja si¢ mniej niz 2 znaczniki
magicznego sera, musisz przeprowadzi¢ akcje powigkszenia
miasta, dokladajac do niego nowe dzielnice.

Liczbg nowych dzielnic, jakie musisz dolozy¢, okresla
wskaznik powigkszenia (I-IV) umieszczony w lewym
gornym rogu dzielnicy, w ktérej obecnie znajduje si¢
twdj pionek.

Umies$¢ kazda dobrang dzielnicg tak, aby jeden z jej symboli
polaczenia stykal si¢ z nieuzywanym symbolem polaczenia innej

dzielnicy w mie$cie. Pamigtaj przy tym o nastepujacyh zasadach:

e Jesli to mozliwe, dolgcz nowo dobrang dzielnice do
dzielnicy, w ktorej obecnie znajduje si¢ twdj pionek.

¢ Jesli nie mozesz tego zrobi¢, dolacz ja do dowolnej aktywne;j
dzielnicy.

e Jesli nadal nie mozesz tego zrobi¢, dolacz te dzielnice
wykorzystujac dowolny symbol polaczenia w miescie.

e Dzielnice moga wykorzystywac¢ wszystkie swoje symbole
polaczen.

e Dzielnice nigdy nie mogq na siebie nachodzic!

e Obszary w dwdch réznych dzielnicach uwaza si¢ za
sasiadujace tylko wtedy, gdy sa polaczone symbolem
polaczenia.

Umies¢ tajemnicze zetony, jesli to
konieczne. Odkryj kazdy umieszczony
zeton i umies¢ na nim wszelkie
konieczne elementy.

Umies$¢ znacznik
magicznego sera na kazdym
polu z symbolem magicznego
sera w nOwo umieszczonej
dzielnicy.

Zapelnij szczurami dang

dzielnic¢. Poniewaz jest to

nowo dokladana dzielnica, musisz
umiesci¢ szczury zarowno w obszarach
z symbolami szczurzych gniazd =,
jak i w obszarach z wylegarnia
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TURA SZCZUROW

W swojej fazie szczury beda poszukiwa¢ magicznego sera,
by dostarczy¢ go do swojego zlowrogiego przywodcy.
Szczury wykonujg akcje ruchu i gryzienia w podanej ponizej
kolejnosci:

1. RUCH SZCZUROW

Porusz wszystkie szczury w aktywnych dzielnicach w kierunku
ich celu

Szczury poruszaja si¢ z obszaru do sasiadujacego obszaru,

w kierunku swojego najblizszego celu. Celem niektorych
szczurow bedzie magiczny ser, a innych ty.
Szczury poruszaja si¢ maksymalnie o tyle
pdl, ile wskazuje ich warto$¢ ruchu

Na szczurzej karcie pomocy znajdziesz

informacje dotyczace celu i wartosci
ruchu kazdego pospolitego szczura.

Statystyki osobliwych szczuréw oraz

arcyszczurdw znajdziesz na odpowiadajacych im
kartach lub planszach.

Szczury nie poruszq sie, jesli rozpoczynajq ture w obszarze,
w ktorym znajduje sig ich cel.

REMISY PRZY USTALANIU CELU:

Jesli szczur ma dwa lub wiecej celow, ktére znajduja si¢ w takiej
samej odleglosci od niego, wowczas wybierze ten, ktory:

1. Znajduje si¢ w obszarze najblizszym twojego pionka.

2. Jesli nadal jest remis, wowczas poruszy si¢ do obszaru

w dzielnicy o wyzszym numerze.

Jesli mimo to jest remis, gracz wybiera dowolny z tych celow.
22



Po tym, jak wszystkie szczury si¢ porusza, sprawdz, czy

w obszarze z Zetonem pulapki znajduja si¢ jakies szczury.

Jesli tak, aktywuj dang pulapke, poslugujac si¢ statystykami,
przedstawionymi w prawym gornym rogu twojej planszy postaci.

Dla kazdej pulapki wykonaj atak, korzystajac z kosci
ataku pobranych z puli.

Zastosuj specjalne efekty wymienione w opisie zdolnosci
pulapki, jesli jakies sa.

3. GRYZIENIE

Szczury znajdujace si¢ w tym samym obszarze co twdj pionek,
gryza.
W jednej turze mozesz otrzymac kilka ran, najpierw od

arcyszczura, nastepnie od osobliwych szczurdw i wreszcie od
pospolitych szczuréw.

ARCYSZCZUR: patrz ,,Arcyszczur gryzie” na stronie 29.

OSOBLIWE SZCZURY: otrzymujesz 1 ran¢ za kazdego
osobliwego szczura w twoim obszarze, ktorego wartos¢
gryzienia przekracza wartos¢ twojej obrony.

POSPOLITE SZCZURY: otrzymujesz
1 rang, jezeli suma wartosci gryzienia
wszystkich pospolitych szczuréw

W twoim obszarze przekracza
warto$¢ twojej obrony.

Jesli atak pospolitych
szczuréw powiedzie

si¢, otrzymasz od nich
maksymalnie 1 rang,
niezaleznie od ich liczby
W twoim obszarze.
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4. POZARCIE MAGICZNEGO SERA

Rozpoczynajac od dzielnicy o najnizszym numerze, sprawdz kazdy
obszar, w ktérym znajduje si¢ znacznik magicznego sera. Jezeli
znajduje si¢ w nim 5 lub wigcej szczurdw, ,,pozeraja” one ser.

Na potrzeby liczenia szczurdw:
e Brazowe pospolite szczury nie licza si¢ (0).

e Kazdy bialy i czarny pospolity szczur liczy si¢ osobno
jako 1.

e Osobliwy szczur liczy si¢ jako 3 szczury.

e Arcyszczur liczy si¢ jako 5 szczurow.

Gdy szczury pozra magiczny set, usun jego znacznik z danego
obszaru, przesun znacznik magicznego sera na planszy
arcyszczura o 1 pole w gore, i natychmiast rozpatrz wszelkie
wyszczegolnione przy danym polu efekty, zanim przejdziesz dale;.

Nastepnie zwro¢ do szczurzego worka wszystkie czarne i biale
szczury z obszaru, z ktérego zostal pozarty dany magiczny ser.

Brazowe szczury nie sa zwracane, poniewaz nie pozeraja sera.
Szczury pozra magiczny ser nawet wtedy, gdy na danym

obszarze obecny jest twoj pionek szczurolapa.

5. ROZSTAWIANIE POSPOLITYCH SZCZUROW

Rozstaw pospolite szczury w obszarach aktywnych dzielnic ze
szczurzym gniazdem i tych, w ktorych znajduja si¢ czarne szczury.
Przeprowadz rozstawianie w nastepujacej kolejnosci:

1. Szczurze gniazda: dobieraj losowe pionki szczurdw ze szczurzego
worka i umieszczaj je w kazdym obszarze ze szczurzym gniazdem.

Uwaga: nie dobieraj szczurow dla wylegarni. Pola te s
zapelniane tylko w momencie dokladania dzielnicy.



2. Czarne szczury: kazdy czarny szczur w aktywnej dzielnicy,
liczy si¢ jako jedno szczurze gniazdo. Rozstaw nowe szczury
w analogiczny sposob, jak przy szczurzych gniazdach.

Pamigtaj, ze kazdy dobrany i umieszczony czarny szczur
spowoduje natychmiastowe dobranie i umieszczenie kolejnego
szczura w tym obszarze. Moze si¢ zdarzy¢, ze w wyniku tego
rozstawisz wigcej czarnych szczurow.

ZABRAKLO SZCZUROW?

Jesli nie mozesz rozstawi¢ nowych szczuréw, poniewaz
szczurzy worek jest pusty, musisz zwroci¢ do worka szczury
w podanej nizej kolejnosci, az nie bedziesz dysponowal liczba
wystarczajaca do przeprowadzenia rozstawiania w tej turze.

1. Zwro¢ wszystkie szczury z nieaktywnych dzielnic.

2. Zwro¢ wszystkie szczury z klatki rachmistrza. Mozesz wybrad
jednanagrode (jezeliliczba zwracanych szczuréw na to pozwala).

3. Zwroc¢ wszystkie szczury z aktywnej dzielnicy z najmniejsza
liczbg szczuréw, w ktorej nie znajduje si¢ twoj pionek.

6. POWIEKSZENIE MIASTA

Sprawdz, czy musisz powigkszy¢ miasto, zgodnie z opisem
zawartym w turze szczurolapa na stronie 20.

7. PORZADKOWANIE

e Usun wszystkie pospolite i osobliwe szczury, oraz wszystkie
niezebrane znaczniki zdolnosci i zdrowia z nieaktywnych
dzielnic (patrz ,,Aktywne dzielnice” na stronie 9).

o Zwrd¢ pospolite szczury do szczurzego worka, a znaczniki do
puli og6lne;j.

e Zwrdé do puli ogdlnej wszystkie znaczniki zdolnosci, ktdére
umiescile$ w tej turze w aktywnych dzielnicach, w ramach
korzystania z ich efektéw.

e Zwrd¢ wszystkie zetony pulapek na twoja plansze¢ postaci.

e Usun z gry wszystkie tajemnicze zZetony (za wyjatkiem
szczurzych gniazd) z nieaktywnych dzielnic.

Nieaktywne dzielnice pozostaja w grze, poniewaz mozesz do
nich wréci¢ w przyszlych rundach, dzigki czemu ponownie
moga stac si¢ aktywne.

Jesli tak sie stanie, bedziesz ponownie rozstawial szczury

w szczurzych gniazdach (nadrukowanych i obecnych

na zetonach). Pomijasz wtedy wszelkie pozostale kroki
przeprowadzane w trakcie umieszczania dzielnicy w miescie.
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OSOBLIWE SZCZURY

Spozywanie magicznych serow moze dawac wspaniate

i niewyobraZalne efekty, i to nie tylko u ludzi. Szczury réwniez
raczq sig¢ tym specjatem i ma on

na nie osobliwy wplyw.

Obdarzone lowrogq inteligencjq
1 koszmarnie zmutowane,
osobliwe szczury zaczely
pojawiaé si¢ na ulicach miasta.

ROZSTAWIANIE OSOBLIWYCH SZCZUROW

Rozstawiasz osobliwe szczury w wyniku odkrycia tajemniczego
zetonu lub efektu toru szczurzego postepu. Kiedy go rozstawiasz,
dobierz wierzchnia karte z talii osobliwych szczuréw (w przy-
padku wyczerpania talii, potasuj odrzucone karty i utwoérz nowa)
i umies$¢ odpowiadajacy jej Zeton w nastepujacy sposob:

e Jesli rozstawienie nastapilo w wyniku efektu toru
szczurzego postepu, rozstaw zeton w obszarze z ktorego
zostal pozarty ser, ktory zainicjowal ten efekt.

e Jesli rozstawienie nastgpilo w wyniku odkrycia tajemniczego
zetonu, rozstaw zeton danego szczura w obszarze, w ktérym
odkryty zostal ten tajemniczy zeton.

e Osobliwe szczury nie sg pospolitymi szczurami.

RUCH OSOBLIWYCH SZCZUROW

Osobliwe szczury ruszaja si¢ po arcyszczurze, ale przed
pospolitymi szczurami.

Na karcie kazdego osobliwego szczura znajdziesz informacje
o0 jego wartosci ruchu i celu.

OSOBLIWE SZCZURY GRYZA

Otrzymujesz 1 rang za kazdego
osobliwego szczura w twoim
obszarze, ktorego wartos¢ gryzienia
przekracza wartos¢ twojej obrony.

Uwaga: Jezeli dwa osobliwe szczury
ugryzq cig w ramach jednej tury,
otrzymasz rang od kazdego 2 nich.

26 »Chloszczur”, szczur wspierajgcego gre. Autor: Foster



ZLAPANIE | NAGRODA

Nie umieszczaj zlapanych osobliwych szczuréw w klatce
rachmistrza. Zamiast tego wez kart¢ odpowiadajaca
zlapanemu osobliwemu szczurowi. Mozesz zyska¢ wskazang
na niej nagrod¢ w dowolnym momencie twojej tury.

Zyskiwanie nagrody: zwrd¢ zeton zlapanego osobliwego
szczura do puli ogdlnej i odrzué odpowiadajacg mu
karte.

Jesli karta pozwala ci wybra¢ nagrode sposrod kilku,
wybierz tylko 1 z nich.

Jesli liczba zyskiwanych w ramach nagrody znacznikéw
przekroczylaby twdj limit, zwrdo¢ wszelkie nadmiarowe
znaczniki do puli ogdlnej. Wszystkie pozyskiwane z nagrod
zetony, znaczniki itp. pobierasz z puli ogdlne;.

UNIKATOWE ZDOLNOSCI
Kazdy osobliwy szczur posiada
unikatowg zdolno$¢ - opis na jego
karcie wskazuje moment i sposob
jej aktywowania.

PRZYKLADY

Jezeli w momencie zlapania na karcie
osobliwego szczura nie ma zadnych
zgromadzonych elementéw, wowczas
nie otrzymujesz zadnej nagrody.

Osobiiv szezur

Jesli nagroda jest tajemniczy zeton
wowczas w momencie zyskania

nagrody umieszczasz dany zeton Seroman
w obszarze, w ktérym si¢ znajdujesz. 4+ 5 4

Jesli nagroda jest 1 lub wigcej kosci
ataku, dodaj je do swojej puli na karcie
postaci. Te koSci traktowane sg jak
zwykle kosci ataku i dotyczg ich te
same reguly i ograniczenia.

Osoblivy suczar

Jesli z jakiegokolwiek powodu wybrana
nagroda nie jest dost¢pna, odrzud karte
osobliwego szczura bez dodatkowych
efektow.
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Arcyszczury to prawdziwe monstra w swoim gatunku. Magiczny
ser spaczyt ich ciala i umysly, przeksztalcajgc je w istoty rodem
2 najgorszych koszmarow.

Sq katalizatorem szczurzej plagi i ich zgladzenie wydaje si¢ by¢
absolutnym priorytetem i oczywistq Sciezkq do wyzwolenia Krolestwa.

Plansza arcyszczura

Tor szczurzego postepu na planszy arcyszczura pozwala
sledzi¢ jego zdolnosci i statystyki.

TOR SZCZURZEGO POSTEPU

Za kazdym razem, kiedy magiczny ser zostanie pozarty przez
szczury, usun go z danej dzielnicy. Nast¢pnie przesun znacznik
magicznego sera o 1 pole w gore na torze szczurzego postepu.

e Natychmiast zastosuj powigzane z tym polem efekty i zdolnosci.

o Jezeli efekt (lub Mutacja) wskazuje zwigkszenie danej cechy,
umiesc¢ zeton +1 na odpowiednim polu na planszy arcyszczura.



ROZSTAWIENIE ARCYSZCZURA

Kiedy znacznik na torze szczurzego postepu dotrze do pola
»Rozstaw arcyszczura”, natychmiast umies$¢ pionek danego
arcyszczura w dowolnym obszarze ze szczurzym gniazdem
w dzielnicy, w ktorej znajduje si¢ twdj pionek szczurolapa.

W turze szczurdw, arcyszczur zawsze aktywuje si¢ jako pierwszy.

RUCH ARCYSZCZURA

Arcyszczur porusza si¢ jako pierwszy w nastgpujacy sposob: rzu¢
koscig ataku, aby okresli¢ ilo§¢ punktéw ruchu (plus ewentualne
dodatkowe punkty wynikajace z ulepszen), a nast¢pnie porusz
arcyszczura o wskazang liczbg obszaréw w kierunku jego celu.

Arcyszczur porusza si¢ w kierunku celu wskazanego
na jego planszy.

ARCYSZCZUR GRYZIE

Arcyszczur gryzie, jezeli w fazie gryzienia szczuréw znajduje
si¢ w tym samym obszarze co ty.

Rzuc kos¢émi ataku w liczbie wskazanej przez wartos¢ gryzienia
arcyszczura. Kazdy wynik wigkszy badZ réwny wartos$ci
celnosci arcyszczura liczy si¢ jako trafienie.

Otrzymujesz 1 ran¢ za kazde trafienie, ktére przekroczylo
warto$¢ twojej obrony

Arcyszczur, w odréznieniu od osobliwych i pospolitych
szczurdw, moze zadac kilka ran w ramach jednego ataku.

SMIERTELNA RANA (TYLKO ARCYSZCZUR) - kazdy
wynik ,,6” na kosci ataku liczy si¢ jako 1 rana, ignorujaca
warto$¢ twojej obrony.

ZADAWANIE RAN ARCYSZCZUROWI

Aby zrani¢ arcyszczura, musisz w swojej turze przypisac¢

mu liczbe trafien wigksza, niz jego warto$¢ obrony. Arcyszczur
otrzymuje 1 rang za kazde przypisane trafienie przekraczajace
jego wartos¢ obrony. Oznacz to, przesuwajac w do} znacznik
zdrowia na torze zdrowia arcyszczura.

Kiedy zdrowie arcyszczura spadnie do 0, zostaje
on zgladzony i natychmiast wygrywasz gre!
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ARCYSZCZUR ROZSTAWIA POSPOLITE SZCZURY

Kazdy arcyszczur posiada warto$¢ rozstawiania. W fazie
rozstawiania szczurdw traktuj arcyszczura tak, jakby byl

szczurzym gniazdem W swoim obszarze. Rozstaw szczury
w liczbie réwnej jego wartoS$ci rozstawiania.

UNIKATOWE ZDOLNOSCI

Kazdy arcyszczur posiada unikatowe zdolnosci, opisane
na swojej planszy.

PASZCZUR I TOR BEBECHOW

Paszczur, oprécz planszy
arcyszczura, posiada réwniez
specjalng karte nazywang torem
bebechdéw. Zawiera ona opis
dodatkowych efektdw, ktdre
otrzymuje ten arcyszczur w ramach
pozerania w czasie gry rozmaitych elementow.

Projekt gry, rozwdj, ilustracje i grafika: Matthew Aslin

Redakcja: Ironclad Writing — Mark, Holm Kriusche, G. Uitz
(Wersja 2).

Elementy plastikowe/3D: Kyle Jarratt

Autor pragnie podzigkowac:

Mojej malzonce Sonji, bez ktdrej ten i wiele innych projektow
nie mogloby zaistnie¢, kocham Cig.

Moim cérkom i synom za wytrzymywanie z szalefistwem tatusia.

Wielu, wielu testerom, ktorzy poswigcili czas i wysilek -
sprawiliscie, ze gra jest o wiele lepsza.

Moim kolegom autorom gier z Australii, ktorych doswiadczenie
i rady zmotywowaly mnie i zainspirowaly do dzialania. Wiecie
o kim moéwi¢ i bardzo Wam za wszystko dzigkuje!

Najnowsze FAQ moZecie znalez¢ na stronie
www.platypusIndustries.com.au

EDYCJA POLSKA
Wydawnictwo GALAKTA
Tlumaczenie: Lukasz Tkaczyk

-
Korekta: Lukasz Chelmecki 6
Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki gaLakua



1. ODSWIEZENIE
Pomin ten krok w pierwszej turze.

e Umies$¢ wszystkie
odblokowane kosci ataku na
twojej planszy postaci.

e Odswiez liczb¢ punktéw ruchu
umieszczajac znacznik ruchu
na najdalszym odblokowanym
polu toru.

e Odzyskaj z puli ogdlnej
zetony pulapek do swojej
maksymalnej wartosci pulapek.

2. WYKONAJ AKCJE

RUCH

Wydaj punkty ruchu, aby poru-
szy¢ swojego szczurolapa. Za kaz-
dy wydany punkt ruchu, mozesz
poruszy¢ si¢ do sasiadujacego,
polaczonego obszaru.

ROZSTAWIENIE PULAPEK

Mozesz rozstawi¢ jedng pulapke
w twoim obecnym obszarze lub
w sasiadujacym, polaczonym
obszarze. W kazdym obszarze
mozesz rozstawi¢ maksymalnie
1 pulapke.

ATAKOWANIE SZCZUROW

Mozesz atakowac tylko szczury
w twoim obszarze.

Aby zaatakowad, wybierz dowolng
liczbe kosci ataku dostepnych

na twojej planszy postaci. Kazdy
wyrzucony wynik wiekszy badz
réwny twojej wartosci celnosci
oznacza trafienie. Pozostale
wyniki to pudla.

SMIERTELNE RANY: Kazda
wyrzucona ,,szostka” na kosci
liczy si¢ jako automatyczne
trafienie zadajace 1 rane,
ignorujace warto$¢ obrony celu.

UZYCIE SPECJALNYCH
ZDOLNOSCI

W zalezno$ci od zdolnosSci,
powiazane z nig znaczniki sa
zwracane do puli po rozpatrzeniu
efektu lub sg umieszczane

w dzielnicy dla stalego efektu.

*Jesli zdolnos¢ wykorzystuje kosci
ataku, wez je z puli ogdlnej, a nie ze
swoich zapaséw.

ZBIERZ MAGICZNY SER

Jesli w obszarze, w ktorym si¢
znajdujesz, obecny jest znacznik
magicznego sera i nie ma w nim
szczurdw, automatycznie zbierasz
dany znacznik i umieszczasz

go na twojej planszy postaci,

w ramach darmowej akcji.

RACHMISTRZ

W dowolnym momencie twojej
tury mozesz wymienic zlapane
szczury z klatki rachmistrza

na wybrane nagrody. Zwrd¢ do
szczurzego worka liczbg szczuréw
wskazang obok pola wybranej
nagrody, aby ja pozyskac.

3. POWIEKSZENIE MIASTA
Jezeli w mieScie znajduja si¢
mniej niz 2 znaczniki magicznego
sera, musisz powigkszy¢ miasto,
dokladajac do niego nowe dzielnice.
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OPIS TURY
TURA SZCZUROW

1.  RUCH SZCZUROW

Porusz wszystkie szczury

w aktywnych dzielnicach,

z obszaru do sasiadujacego
obszaru, w kierunku ich celu.

2. AKTYWOWANIE PULAPEK

Po tym, jak wszystkie szczury si¢
porusza, sprawdz, czy w obszarze
z zetonem pulapki znajduja si¢
jakie$ szczury. Jesli tak, aktywuj
dang pulapke poslugujac sie
statystykami przedstawionymi

W prawym gérnym rogu twojej
planszy postaci.

3. GRYZIENIE

Szczury znajdujace si¢ w tym
samym obszarze co twoj pionek,
gryza. W jednej turze mozesz
otrzymac kilka ran, najpierw

od arcyszczura, nastgpnie od
osobliwych szczurdéw i wreszcie
od pospolitych szczurdw.

Otrzymujesz 1 rang, jezeli suma
wartosci gryzienia wszystkich
pospolitych szczuréw w twoim
obszarze przekracza wartos¢
twojej obrony.

4. POZARCIE
MAGICZNEGO SERA

Rozpoczynajac od dzielnicy o naj-
nizszym numerze, sprawdz kazdy
obszar, w ktérym znajduje si¢
znacznik magicznego sera. Jezeli
znajduje si¢ w nim 5 lub wigcej
szczurow, ,,pozeraja” one ser.

e Pospolite brazowe szczury = 0.

e Pospolite biale i czarne szczury
=1 za kazdego.

e Osobliwe szczury = 3 za kazdego.
e Arcyszczur = 5 szczurow.

Zwrdé do szczurzego worka
wszystkie czarne i biale szczury,
ktore pozarly ser z obszaru.

5. ROZSTAWIANIE SZCZUROW

Rozstaw pospolite szczury w ob-
szarach aktywnych dzielnic ze
szczurzym gniazdem i tych, w kto-
rych znajduja si¢ czarne szczury.

Pamigtaj, Ze kazdy dobrany

i umieszczony czarny szczur spo-
woduje natychmiastowe dobranie
i umieszczenie kolejnego szczura
w tym obszarze. Moze si¢ zda-
rzy¢, ze w wyniku tego rozstawisz
wiegcej czarnych szczuréw.

6. POWIEKSZENIE MIASTA

Umie$¢ nowe dzielnice w liczbie
wskazanej w lewym gérnym

rogu dzielnicy, w ktérej obecnie
znajduje si¢ twdj pionek. Symbole
polaczenia musza by¢ polaczone,
karty nie moga na siebie nachodzic.
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Umie$¢ znaczniki i Zetony na
odpowiadajacych im polach.

Zapelnij szczurami dang dzielnice.

Poniewaz jest to nowo dokladana
dzielnica, musisz umiesci¢ szcxury
zaréwno w obszarach z symbolami
szezurzych gniazd jak i w obszarach
2 symbolem wylegarni.

7. PORZADKOWANIE

Zwr6¢ do puli wszystkie elementy
(znaczniki, pospolite i osobliwe
szczury, zetony - za wyjatkiem
szczurzych gniazd) z nieaktywnych
dzielnic. Zwrd¢ do puli ogdlnej
wszystkie znaczniki specjalnych
zdolnosci, ktore umiesciles w tej
turze w aktywnych dzielnicach

w ramach korzystania ich efektéw.



