Tu znajdziesz
instrukcje wideo:

ELEMENTY GRY

Dwustronna plansza: Elementy graczy: Ser:
szczury x20 znaczniki zaréwek x5 1 kawatek sera x45
znaczniki punktéw x50 mate szczurki x5 3 kawatki sera x15
Szare elementy: .
splesniaty ser x12

plansza podstawowa plansza zmienna

szare szczury X2 szare znaczniki x14

. - Materiaty do budowy rakiety: 5 scigqgawek graczy
Plecaki x10 Napoje energetyczne x6 . .
butelki octu x30 pudetka sody
oczyszczonej x30
Kapsle x10 Komiksy %6 . .

puszki po groszku x20  kalkulatory x15 Znacznik gracza ‘
rozpoczynajqgcego
Notes . . . .
Elementy do wariantu Elementy do wariantu ze zmiennym Elementy do wariantu
SUPERSZCZURY: uktadem planszy: jednoosobowego:

znaczniki superszczuréw x4

plytki $ciezki x26

Nakretki x16 |: |[ [ |[ |

komiksy superszczuréw x4 tory punktéw x8 karty solo x22




PRZYGOTOWANIE GRY

@ Plansze pofézcie na $rodku stotu (podstawowq strong do géry).

Butelki octu, kalkulatory, puszki po groszku, pudetka
sody oczyszczonej, nakretki oraz kawatki sera potézcie
2 obok planszy — bedzie to wysypisko smieci.

Wezcie po 1 sciagawce i potdzcie
przed sobgq.

Nastepnie wezcie elementy w kolorze
swojej §ciggawki:

* po 4 szczury,

3 * po 1 matym szczurku,
* po 1 znaczniku zaréwki,
* po 8 znacznikéw punkiéw (pozostate 2
znaczniki punktéw odtézcie do pudetka,
moggq sie przydaé pod koniec gry).
Jedli gracie w mniej niz 5 oséb, elementy w niewybranych kolorach

=

odiézcie do pudetka.

2 swoje szczury potézcie na polu startowym, czyli na
poczatku sciezki (na wyjéciu z nory).

‘ 5 ) Pozostate 2 swoje szczury potdzcie w norze, w salonie.

‘ 6 Mate szczurki réwniez potézcie w norze, na polu z pieczarkami.

Znaczniki zaréwek pofézcie na akumulatorze, od ktérego
biegnie przewod oswietlenia.

8 znacznikéw punktéw potézcie przed sobg.

Kapsle dokfadnie wymieszajcie. Wylosujcie 6 kapsli
i potézcie je (obrazkami do géry) obok stoiska wrony.
Pozostate kapsle odtézcie do pudetka.
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Przygotowanie gry dla 3 oséb:

®

Na torach punktéw
zaznaczacie zdobyte punkty.

®

®
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@ U zaby mozecie kupi¢
napoje energetyczne.

Od akumulatora prowadzicie przewéd
@ z zardwkami = w ten sposéb oéwietlacie
droge swoim szczurom.

—

Tutaj szczury rozpoczynajq swoj

)

bieg po $ciezce.

Nora, po
ktérej biegajq
mate szczurki.

W zaleznosci od liczby graczy potézcie (obrazkami do
géry) odpowiedniq liczbe napojéw energetycznych
0 obok stoiska zaby. Pozostate napoje energetyczne odiézcie
do pudetka.
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Liczba graczy: 2|3|4|5
Liczba napojéw: 3|4|5|6
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[ U wrony mozecie kupi¢ kapsle. ] @
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[U chomika mozecie kupic p|ecaki.]

Plecaki doktadnie wymieszajcie. W zaleznoéci od liczby
- graczy wylosujcie odpowiedniq liczbe plecakéw i potdzcie
ie (obrazkami do géry) obok stoiska chomika.
Pozostate plecaki odtézcie do pudetka.
Liczba graczy: 2|3 |4|5
Liczba plecakéw: 5 |6 | 7|9

®

. Komiksy potézcie (obrazkami do géry) w bibliotece.

Gracz, kiéry ostatnio jadt ser, bierze znacznik
gracza rozpoczynajgcego. Wszyscy, poczqwszy
od tego gracza (a dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara), biorg odpowiedniq liczbe

“ kawatkéw sera:
* 1. gracz: 1 kawatek sera,

* 2.i 3. gracz: po 2 kawatki sera,
* 4.i5. gracz: po 3 kawatki sera.

Uwaga! Podczas gry mozecie wymieniaé na wysypisku $mieci
swoje wieksze kawatki sera na mniejsze kawatki:

)

W zaleznosci od liczby graczy zakryjcie odpowiednie czerwone
pola na torach punktéw. Pola te nie bedq braty udziatu w grze.
Uzyjcie do tego szarych znacznikéw i szarych szczuréw:

Jesli gracie w 2 osoby, zakryjcie pola i .
Na TORZE SZCZURONAUTOW zakryicie je szarymi szczurami,
a na pozostatych torach szarymi kostkami.

Jesli gracie w 3-4 osoby, zakryjcie pola
Na TORZE SZCZURONAUTOW zakryicie je szarym szczurem,
a na pozostatych torach szarymi kostkami.

Jesli gracie w 5 0s6b, nie zakrywacie zadnych pdl.

(3)

Pozostate elementy odtézcie do pudetka. Bedg wykorzystane
w wariantach opisanych w dalszej czesci instrukgii.



CEL GRY

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 2 szezurami. Bedq one biegaé po Sciezce na planszy, zbierajqc rézne rzeczy przydatne
w trakcie gry:

¢ butelki octu, kalkulatory, puszki po groszku oraz pudetka sody oczyszczonej postuzq do budowy rakiety,

* zarowki pozwolq oéwietli¢ éciezke (dzieki temu szczury znajdq wiecej przydatnych przedmiotéw),

* ogryzki dadzq energic matym szczurkom biegajgcym w norze (sq mate, ale réwniez one majq swéj wkiad w lot na Ksiezyc),
e ser to idealny prowiant na lot rakietq.

Szczury mogq tez odwiedzaé 3 stoiska prowadzone przez chomika, zabe i wrone. Zdobedq tam wiele przydatnych rzeczy.

Na planszy jest 8 toréw punktéw, na ktérych zaznaczacie punkty zdobywane podczas gry. Mozecie je zdobywaé na wiele
sposobdéw, miedzy innymi za budowe rakiety, za ser przekazywany jako prowiant czy za wyszkolenie swoich szczuréw na
szczuronautéw. Wygra gracz, ktérego szczury zdobedq najwigcej punktéw.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego (czyli ta, ktéra ostatio jadta ser), a po niej swoje tury
wykonuijqg kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). W swojej turze
w ponizszej kolejnosci:
(gracz musi wykonaé to dziatanie)
(gracz musi wykonaé to dziatanie)

(gracz moze, ale nie musi wykonaé tego dziatania)

i/lub (gracz moze, ale nie musi wykonaé tego dziatania)

1. BIEG SZCZUROW (GRACZ MUSI WYKONAC TO DZIAtANIE)

Na poczatku swojej tury gracz podejmuje decyzie, ile jego szczuréw pobiegnie w tej turze. Od tego zalezy, o ile pdl szczury te
zostanq przesunigte:

* Jesli pobiegnie 1 szezur, gracz przesunie go od 1 do 5 pél.
* Jesli pobiegnie wiecej niz 1 szczur, kazdego z nich gracz przesunie od 1 do 3 pél.

Przyktad A: Gracz chce ruszy¢ tylko 1 swojego szczura,
moze wigc go przesungé o 1-5 pdl. Wybrat 5 pdl. 5

Przyktad B: W nastepnej rundzie gracz chce ruszy¢ 2 swoje
szczury, kazdego z nich moze wiec przesungé o 1-3 pola. 2
Jednego z nich przesuwa o 3 pola, a drugiego o 2 pola. @ M

Na poczatku gry kazdy gracz ma do dyspozycji 2 szezury znajdujgce sie na poczatku sciezki. Pozostate 2 szezury
odpoczywaijq w salonie. W dalszej czesci gry bedqg mogly wyjéé z nory i poméc swojemu graczowi (patrz: SZCZURZA NORA).

Szczury biegajg zgodnie z ponizszymi zasadami

* Szczury zawsze biegng w kierunku rakiety — wykonujqc dziatanie BIEG SZCZUROW, gracz nie moze cofaé szczuréw.
* Wszystkie szczury gracza biegngce w danej turze muszqg zakonczy¢ bieg na innych polach, ale tego samego koloru!

Jedli pierwszy przesuwany szczur zakoniczy bieg np. na niebieskim polu, wszystkie inne przesuwane szczury tego gracza réwniez
muszq zakoriczyé bieg na niebieskich polach (ale kazdy na innym polu).

* Gracz moze przesuwaé dowolngq liczbe swoich szczuréw, zalezy to od jego decyzj:
— jedli w danej turze ma pobiec 1 szczur, gracz przesuwa go o 1-5 pél,
— jedli w danej turze ma pobiec wiecej szczuréw, gracz przesuwa kazdego z nich o 1-3 pola. Kazdego z nich moze (ale nie
musi) przesunqgé o innq liczbe pdl (np. jednego szczura o 2 pola, a drugiego o 1 pole).

e Zwrdicie uwage, ze ostatnie pole iciezki (przy rakiecie) jest pieciokolorowe. Zawsze jest wigc dostepne dla
graczy niezaleznie od tego, na jakim kolorze pola muszq zakoriczy¢ bieg jego szczury. Jesli pierwszy przesuwany

w turze szczur zakonczy swéj bieg na tym polu, gracz wybiera 1 z 5 koloréw. Wszysikie jego szczury, ktére
4 bedq jeszcze biec w tej turze, muszq zakoriczy¢ bieg na polach w tym wiasnie kolorze.



* Szczur, ktéry dotart do ostatniego pola sciezki, zostaje szczuronautq (patrz: AWANS NA SZCZURONAUTE).

e Szczur moze przechodzi¢ przez pola, na ktérych stojg inne szczury (tego samego gracza lub rywali).
e Szczur nie moze zatrzymac sie (zakofczyé swego biegu) na polu, na ktérym stoi szczur tego samego gracza.

* Szczur moze zatrzymad sie (zakoriczy¢ swéj bieg) na polu, na ktérym stoi szczur rywala (lub szczury kilku rywali). Gracz,

ktérego szczur zakonczyt bieg na polu zajetym ali, musi kazdemu z nich zaptaci¢ 1 kawatek sera. A co jesli

nie ma wystraczajqcej liczby kawatkéw sera? Patrz: SPLESNIALY SER.

Pamietajcie!
* Jesli przesuwacie kilka szezuréw, wszystkie muszqg zakoriczy¢ bieg na innych polach, ale w tym samym kolorze.

* Jesli przesuwacie tylko 1 szezura, moze on zakoriczy¢ bieg na polu w dowolnym kolorze.

SPLESNIALY SER

Jedli gracz nie ma wystarczajqgcej liczby kawatkéw sera (aby zaptacié rywalom za wejscie na pole z ich

szczurami), wykonuje ponizsze dziatania:

* Bierze splesniaty ser z wysypiska $mieci i kfadzie go przed sobg - pozostanie tu do korica gry. Kazdy

spleéniaty ser to 2 punkty ujemne na koniec gry!
* Za kazdy wziety splesniaty ser gracz bierze z wysypiska $mieci 3 kawatki sera - ptaci nimi rywalom
za wejscie na pole z ich szczurami (1 kawatek za kazdego szczura). Jesli po optaceniu rywali graczowi

zostang kawatki sera, zatrzymuie je.
* Gracz moze wzig¢ tylko tyle splesniatych serdw, ile jest mu potrzebnych do opfacenia wejscia na pole ze szczurami rywali.
* Gracz nie moze bra¢ splesniatego sera z zadnego innego powodu.

Przyktady biegajgcych szczuréw:

Zui\

GRACZ CZERWONY GRACZ ROZOWY

/

z6fte pole

zéfte pole / \

GRACZ CZERWONY GRACZ ROZOWY

gracz bialy
zdfte pola

Gracz bialy




RurA KROCEJ!
Szczury mogq korzystad z drogi na skréty, czyli biec przez rury. Kazda rura tgczy 2 pola, ale sama

nie jest liczona jako pole! Bieg przez rure nie jest jednak darmowy - jako zaptate nalezy oddaé 1
przedmiot widoczny na rurze. Odklada sie go na wysypisko $mieci.

Gracz bialy

C

szczura biafego

AWANS NA SZCZURONAUTE
Szczur, ktéry dotart do ostatniego pola $ciezki (obok rakiety), dostaje awans na szczuronaute i zostaje cztonkiem zatogi,
ktéra poleci na Ksiezyc.

Gracz przenosi szczuronaute z ostatniego pola sciezki na TOR SZCZURONAUTOW
(patrz: TORY PUNKTOW). Do korica gry pozostaje on na tym torze, nie moze juz biegaé —_—

po sciezce.

W nagrode za dotarcie do ostatniego pola sciezki gracz wybiera 1 z 2 dziatan:

* Nakretka to prawdziwy skarb!
Gracz bierze 1 nakretke z wysypiska $mieci i kladzie jg przed sobg. Kazda nakretka = 3 punkty na koniec gry.
Uwaga! Gracz nie moze wzigé nakretki, jesli nie ma zadnego szczura na Sciezce. W takim przypadku musi
wykona¢ ponizsze dziatanie.

* Nowy szczur
Gracz bierze 1 szezura z salonu i kfadzie go na poczgtku éciezki. W kolejnych turach gracz bedzie mégt z niego
korzystaé, wykonujgc dziatanie BIEG SZCZUROW.

Po przesunigciu szczura gracz bierze to, co znajduje si¢ na polu, na ktérym zakonczyt bieg jego szczur.

Jedli biegto kilka szezuréw, gracz bierze przedmioty ze wszystkich pél, na kiérych zakonczyly bieg jego szczury.
Jesli jakie$ szczury nie biegly w tej turze, gracz nie bierze przedmiotéw z pél, na ktérych one stojq.

W zaleznosci od tego, na jakim polu szczur zakoiczyt bieg, gracz wzbogaci sie o odpowiednie przedmioty:

Pola zétte ...to niesamowite, jakie frykasy ludzie wyrzucajq!
‘ ‘ Gracz bierze z wysypiska émieci odpowiedniq liczbe kawatkéw sera (od 1 do 4 kawatkdw,
zgodnie z ich liczbg na polu éciezki).
FATAN

Pola zielone i pomaranczowe ...dla jednych to $mieci, a dla innych fragmenty rakiety!

Gracz bierze z wysypiska $mieci Gracz bierze z wysypiska $mieci

1 butelke octu. 1 pudetko sody oczyszczonej.
Gracz bierze z wysypiska $mieci Gracz bierze z wysypiska $mieci

1 puszke po groszku. 1 kalkulator.



Pola niebieskie ...widze ciemnosé, dajcie tu troche $wiatfal

< Gracz przesuwa swéj znacznik zaréwki o odpowiedniq liczbe pdl na przewodzie oswietlenia
““’ (o 1-4 pola, zgodnie z liczbq zaréwek na polu sciezki).
EA N

PRZEWOD OSWIETLENIA

Na przewodzie tym sq pola zaréwek i pola reflektoréw
To po tych polach gracze przesuwajq swoje znaczniki zaréwek
* Na jednym polu przewodu o$wietlenia moze by¢ dowolna liczba znacznikédw zaréwek graczy.
* Przewdd oswietlenia ciggnie sie wzdtuz Sciezki, po kiérej biegng szczury. Przesuwajgc swéj znacznik zaréwki, gracz oéwietla

pola éciezki swoim szczurom.

Oswietlone pole pozwala graczowi wzigé z niego 1 przedmiot wiecej
niz z nieo$wietlonego pola (patrz: przyktad 5).

Im dalej gracz przesunie swéj znacznik zaréwki, tym z wigkszej liczby pél bedzie mégt o
wziq¢ dodatkowy przedmiot (jesli jego szczury zakonczq swdj bieg na o$wietlonych przez -

-1
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niego polach). Na przykfadzie obok gracz czerwony doprowadzit $wiatto do , il

a gracz rézowy do pola zielonego.

Za kazdym razem, gdy gracz przesunie znacznik zaréwki na pole reflektora
(lub je minie), gracz kfadzie 1 znacznik punktéw na TORZE REFLEKTOROW
(patrz: przyktad 7 oraz TORY PUNKTOW). 3

Szare pola ...mate szczurki potrzebujq energii do biegania po norze — ogryzki to dla nich prawdziwa ucztal

NN Gracz przesuwa swojego matego szczurka w norze o odpowiedniq liczbe pdl (o 1-4 pola, zgodnie
“‘.’ z liczbg ogryzkéw na polu éciezki).
IS

MAI’.E SZCZURKI W NORZE POLE POCZATKOWE W NORZE

* Mate szczurki przesuwane sq zawsze w kierunku .
wskazanym przez strzatki w norze.
* Gdy maty szczurek znajdzie sie na polu ze strzatkami
w 2 kierunkach, gracz wybiera, kidredy chce i§¢ dalej.
* Za kazdym razem, gdy maty szczurek dotrze do pola
bedqgcego wejsciem do spizarni, salonu lub biblioteki
- . SPIZARNIA SALON BiBLIOTEKA
(lub gdy przejdzie przez te pola), gracz wykonuje

ponizsze dziatania:

SPIZARNIA - fo kolejny sposéb na zdobywanie punktéw
Za kazdym razem, gdy maty szezurek dotrze do pola z wejiciem do spizarni (lub przejdzie przez to pole),
gracz ktadzie 1 znacznik punktéw na TORZE SPIZARNI (patrz: TORY PUNKTOW).

SALON - stqd wysytamy kolejne szczury do biegania po sciezce
Gracz bierze z salonu 1 swojego szczura i kiadzie go na poczatku sciezki (patrz: przyktad 6). W kolejnych turach
gracz bedzie mégt z niego korzysta¢, wykonujgc dziatanie BIEG SZCZUROW.

BIBLIOTEKA - tutaj szczury zdobywajq komiksy

Gracz wybiera z biblioteki 1 komiks i ktadzie go przed sobg. Kazdy komiks daje graczowi jakg$ umiejetnoéé
do korica gry. Opis komikséw znajduje sie w broszurce OPIS STOISK, KOMIKSOW | SUPERSZCZUROW.

Uwaga! Jesli gracz w swojej turze zgromadzi odpowiedniq liczbe ogryzkéw, maty szczurek bedzie mégt dotrze¢ do wiecej niz

1 pomieszczenia (np. do spizarni i salonu). W takiej sytuacji gracz wykonuje dziatania przypisane kazdemu z tych pomieszczen.



zéfte pola

Gracz biaty

Jedli szczur zakoriczy swéj bieg na polu ze strzatkg obok stoiska chomika, zaby
lub wroeny, gracz moze (ale nie musi) zdobyé tam 1 przedmiot.

Chomik sprzedaije plecaki, zaba — napoje energetyczne, a wrona - kapsle.
Sqg 2 - opisane ponizej — sposoby na ich zdobycie.

Gracz wykonuje 1 z 2 dziatan:

* Kupuje 1 przedmiot za cene podang * Bierze 1 przedmiot, nie ptacgc za niego.
na planszy: Gracz wybiera 1 dowolny przedmiot ze stoiska (przed
- za 6 kawatkéw sera u chomika, ktérym zatrzymat sie jego szczur) i kfadzie przed sobq.
- za 7 kawatkéw sera u zaby, Nie pfaci za niego, nie odktada wiec kawatkéw sera na
- za 12 kawatkdéw sera u wrony. wysypisko $mieci.
Gracz odktada odpowiedniq liczbe kawatkéw Uwaga! Za to, ze gracz nie zaptacit za przedmiot, jego
sera na wysypisko $mieci. szczur stojqcy przed stoiskiem wraca na poczgtek $ciezki
Nastepnie wybiera 1 dowolny przedmiot ze (patrz: przykfad 9).

stoiska (przed ktérym zatrzymat sie jego szczur)
i ktadzie przed sobgq.

Jedli gracz przesungt wiecej niz 1 szczura na pola obok stoisk, moze (ale nie musi) zdobyé po 1 przedmiocie z kazdego
z tych stoisk.

Szczur, kidry jest na polu obok stoiska, ale w danej turze nie byt przesuniety, nie moze zdoby¢ przedmiotu ze stoiska.

Opis stoisk chomika, zaby i wrony znajduje sie w broszurce OPIS STOISK, KOMIKSOW | SUPERSZCZUROW.



Na koniec swojej tury gracz moze zbudowaé modut rakiety i/lub przekazaé¢ prowiant na lot na Ksigzyc.

BUDOWA RAKIETY

Gracz moze zbudowa¢ 1 lub wiecej modutéw rakiety (réznych lub takich samych). Wykonuje nastepujqce dziatania:
* Odkfada na wysypisko émieci wymagang liczbe materiatéw do budowy rakiety:

. “ - aby zbudowaé kokpit, odkfada 1 puszke po groszku i 2 kalkulatory,
- aby zbudowaé tadownie, odktada 2 puszki po groszku
i 3 pudetka sody oczyszczonej,
- aby zbudowaé silnik, odktada 2 pudetka sody
oczyszczonej i 5 butelek octu.

* Ktadzie swéj 1 znacznik punktéw na odpowiednim torze — na TORZE KOKPITU po zbudowaniv modutu kokpitu, na TORZE
tADOWNI po zbudowaniu modutu tadowni, na TORZE SILNIKA po zbudowaniu modutu silnika (patrz: TORY PUNKTOW).

PRZEKAZANIE PROWIANTU NA LOT RAKIETA

Gracz moze przekazaé prowiant na lot rakietq w formie pakietéw zywnosciowych. Kazdy pakiet to 10 kawatkéw sera.

* Jedli gracz chce przekazaé pakiet zywnosciowy, odktada 10 kawatkéw sera na wysypisko $mieci.
Uwaga! W swojej turze gracz moze przekazaé dowolng liczbe pakietéw zywnosciowych.

* Gracz ktadzie swéj 1 znacznik punktéw na TORZE SERA 10
(patrz: TORY PUNKTOW) za kazdy pakiet zywnosciowy ( |
przekazany na lot rakietq. m

q




Tory punktow

Kazdy tor punktéw ma 5 pél. W zaleznosci od liczby graczy niektére pola nie biorg udziatu w grze (zajete sq przez szare znaczniki
i szare szczury — patrz: strona 3).

Znaczniki punktéw nalezy kfa$¢ na pierwszym pustym polu (od lewej strony) — im wczesnie] gracz potozy swéj

znacznik na torze, tym wiecej punktéw zdobedzie.

Na kazdym polu - z wyjgtkiem ostatniego — moze by¢ tylko 1 znacznik

punktéw (lub 1 szczur na TORZE SZCZURONAUTOW).

Na ostainim polu moze by¢ dowolna liczba znacznikéw punktéw (lub

szczuréw na TORZE SZCZURONAUTOW). I I |

Tylko 1 znacznik Dowolna liczba
punktéw znacznikéw punktéw

TOR KOKPITU
Gracz ktadzie 1 znacznik punktéw za kazdym razem, gdy zbuduje kokpit (patrz: przyktad 10).

TOR tADOWNI

Gracz kfadzie 1 znacznik punktéw za kazdym razem, gdy zbuduje fadownie.

TOR SILNIKA

Gracz ktadzie 1 znacznik punktéw za kazdym razem, gdy zbuduije silnik.

TOR RAKIETY
Gracz ktadzie 1 znacznik punktéw za kazdy zbudowany przez niego zestaw modutéw: kokpit +

tadownia + silnik. T modut moze byé wykorzystany tylko w 1 zestawie modutéw (patrz: przyktad 11).

TOR SERA

Gracz ktadzie 1 znacznik punktéw za kazdy pakiet zywnoéciowy (10 kawatkéw sera) przekazany

jako prowiant na lot rakietg.

TOR REFLEKTOROW
Gracz ktadzie 1 znacznik punktéw za kazdym razem, gdy jego znacznik zaréwki dotrze na pole

reflektora (lub minie to pole) na przewodzie o$wietlenia.

TOR SPIZARNI
Gracz kfadzie 1 znacznik punktéw za kazdym razem, gdy jego maty szczurek dotrze na pole

z wejéciem do spizarni (lub minie to pole) w norze (patrz: przyktad 12).

TOR SZCZURONAUTOW

Gracz przenosi szczura na ten tor, gdy dotrze on do ostatniego pola Sciezki (obok rakiety). Szczur

ten zostaje szczuronautq.
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Przyktad 10: Na koniec swojej tury chce zbudowaé )
kokpit rakiety. 1 puszke po groszku i 2 kalkulatory odktada na wysypisko
$mieci. Nastepnie kfadzie swdj znacznik punktéw na pierwszym pustym .
polu TORU KOKPITU (zdobywa 8 punktéw).

Przyktad 11: W nastepnej turze chce zbudowaé
2 moduly rakiety: fadownig i silnik. 2 puszki po groszku i 3 pudetka sody > .
oczyszczonej (za fadownig) oraz 2 pudetka sody oczyszczonej .

i 5 butelek octu (za silnik) odkfada na wysypisko $mieci. Nastepnie ktadzie

po 1 znaczniku punktéw na pierwszych pustych polach TORU tADOWNI
(zdobywa 8 punktéw) i TORU SILNIKA (zdobywa 9 punkidw).

Gracz ma zbudowany komplet 3 modutéw rakiety (kokpit, fadownie .

i silnik), ktadzie wiec swéj znacznik punktéw na pierwszym pustym )
polu TORU RAKIETY (zdobywa 5 punktdw).

Przyktad 12: W swojej turze zebrat 22 ogryzki. Przesuwa swojego mafego szczurka

w norze. Szczurek 2 razy przeszedt przez pole z wejsciem do spizarni. Gracz moze wiec potozyé m
2 znaczniki punktéw na TORZE SPIZARNI. Puste jest tylko ostatnie pole na tym torze, gracz ktadzie wiec

tam oba swoje znaczniki punktéw. Moze tak zrobié, poniewaz na ostatnim polu moze byé dowolna liczba D:)
znacznikéw punktéw (za te znaczniki zdobywa 2 x 4 punkty).

KONIEC GRY

Gra moze zakoniczyé sie na 2 sposoby:

* Gdy ostatni (czwarty) szczur ktéregos gracza zostat szczuronautqg (dotart na ostatnie pole $ciezki) — gracze
dogrywaijq biezqcqg runde i gra sie koriczy.

* Gdy 6smy znacznik punktéw kiéregos gracza zostat umieszczony na planszy (na ktéryms z toréw punktéw) —

gracze dogrywajq biezqcq runde, nastepnie rozgrywajq jeszcze jedng runde, po kiérej gra sie korczy.

Uwaga! Kazdy gracz ma 10 znacznikéw punktéw (8 lezgcych od poczatku gry przed nimi i 2 zapasowe, odfozone do
pudetka). Pamietajcie jednak, ze 2 zapasowe znaczniki punktéw mozecie wykorzystaé jedynie w ostatniej rundzie. Podczas

gry mozecie wigc potozyé na tory punktéw maksymalnie 10 znacznikéw.

Gracze liczq zdobyte punkty:
* Za 8 toréw punktéw. Gracz zdobywa tyle punktéw, ile znajduje sie na polach, na kiérych lezq jego znaczniki punktdw.
¢ Za nakretki. Kazda nakretka = 3 punkty.
* Za splesniaty ser. Kazdy spleéniaty ser = 2 punkty ujemne.
¢ Za niewykorzystane kawatki sera, puszki po groszku, butelki octu, pudetka sody oczyszczonej
i kalkulatory:
4 dowolne rzeczy = 1 punkt (np. 2 kawatki sera + 1 puszka po groszku + 1 pudetko sody oczyszczonej = 1 punki).
* Za kapsle. Opis kapsli znajduje sie w broszurce OPIS STOISK, KOMIKSOW | SUPERSZCZUROW.

Zdobyte punkty zapisywane sq w notesie. Wygrywa gracz z najwigkszq liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz
z wigkszq liczbq szczuronautéw. Jeéli gracze nadal remisujq, dzielq sie zwyciestwem.
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WARIANT ,, SUPERSZCZURY”

W wariancie tym dochodzq znaczniki superszczuréw oraz komiksy superszczurow.

PRZYGOTOWANIE GRY

‘g

Przygotowanie przebiega tak samo jak w podstawowej wersiji gry, z ponizszymi zmianami:

* Wymieszajcie razem komiksy i komiksy superszczuréw (obrazkami do dotu), a nastepnie 6 losowo wybranych
potdzcie (obrazkami do géry) w bibliotece. Pozostate komiksy odtézcie do pudetka.

e Znaczniki superszczuréw odpowiadajgce wylosowanym komiksom superszczuréw potézcie obok planszy, przy
bibliotece. Pozostate znaczniki superszczuréw odtézcie do pudetka.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gdy gracz wezmie z biblioteki komiks superszczura, bierze takze odpowiedni znacznik superszczura

i umieszcza go na dowolnym swoim szczurze na $ciezce. Szczur ten staje sie w tym momencie superszczurem

majgcym specjalng zdolno$é. }

Opis zdolnosci superszczuréw znajduje sie w broszurce OPIS STOISK, KOMIKSOW | SUPERSZCZUROW.

WARIANT ZE ZMIENNYM UKLADEM PLANSZY

Po kilku rozgrywkach na planszy podstawowej zagrajcie na drugiej stronie planszy. Ma ona zmienny uktad pél na ciezce, kazda
rozgrywka bedzie wigc inna.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie przebiega tak samo jak w podstawowej wersiji gry, z ponizszymi zmianami:

SCIEZKA

* Plansze ze zmiennym uktadem sciezki potézcie na
$rodku stotu.

* Plytki sciezki podzielcie na 5 grup wedtug liter

znajdujgcych sig na ich rewersach (A=E). Kazdg grupe

wymieszajcie osobno. Nastepnie plytki roztézcie losowo

(obrazkiem do géry) na odpowiednich polach: ptytki z literg

A na polach oznaczonych literg A, plytki z literq B na polach

oznaczonych literg B i tak dale;.

\M

TORY PUNKTOW
* 8 toréw punkiéw potézcie obok planszy (punktami do

dofu) i wymieszaijcie je.
* Wylosujcie 7 toréw punktéw i potdzcie je (punktami
do géry) na plansze, na pola przeznaczone dla toréw.
Roztézcie je na tych polach wedlug wtasnego uznania
(losowo lub $wiadomie wybierajgc pola dla poszczegéinych
plytek toréw).
* Pozostanie wam 1 plytka toru punktéw — odtézcie jg do
pudetka. Plytka ta nie bierze udziatu w grze, poniewaz 1 tor
na planszy jest juz wydrukowany (TOR RAKIET) i nie ktadzie —

sie na niego ptytki z torem punktéw.

Rozgrywka przebiega tak samo jok w podstawowej wersji gry.
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W ARIANT JEDNOOSOBOWY ,,SZCZUROBOT”

Zmierz sie ze SZCZUROBOTEM najnowszej generaciji. Rozgrywka nie bedzie fatwa, poniewaz oprogramowanie SZCZUROBOTA
ignoruje wigkszoéé zasad gry!

PRZYGOTOWANIE GRY

Wybierz strone planszy (podstawowq lub zmienng). Przygotowanie gry przebiega tak samo jak w podstawowej wersji gry,
Z ponizszymi zmianami:
* Wybierz kolor dla SZCZUROBOTA (np. rézowy, jak na

naszym rysunku) i potéz 4 szczury w tym kolorze na

nastepujgcych polach éciezki: pole numer 1 (startowe), 'Y | &8 B8 .
2,609. .
« SZCZUROBOT nie potrzebuje znacznika zaréwki i matego ae ®
szczurka - odléz te elementy w jego kolorze do pudetka. N .
* 22 karty solo podziel na 3 stosy (obrazkami do dotu) 88 e
wedtug liter: A, B, € (jest tylko 1 karta C). Nastepnie kazdy
stos potasuj osobno. ‘

* Wybierz poziom trudnosci (fatwy, $redni, trudny, niesprawiedliwy)

i przygotuj stos kart SZCZUROBOTA: .“
- Wez odpowiedniq liczbe kart ze stosu A i stosu B (zgodnie ..

z ponizszq tabelkq) i dodaj je do stosu €.
- Nastepnie wszystkie te karty potasuj i stwdrz z nich 1 stos o

(obrazkami do dotu) - potéz go obok planszy. Bedzie to

stos SZCZUROBOTA. Pozostate karty odtéz do pudetka

(bez podglgdanial). znaczniki ' & &
fa]als)

(&
Lliczba kart A 5 6 7 8
OO0  ss w

Poziom trudnosci: | tatwy $redni trudny | niesprawiedliwy

Liczba kart B 5 4 3 2
* Wez 6 znacznikéw punktéw w nieuzywanym kolorze b -
(np. biate, jak na naszym rysunku) i potéz je obok planszy. —— szczurosor

W dalszej czesci instrukcji znaczniki te bedziemy nazywaé
znacznikami planowania. Pozostate znaczniki punktéw w tym
kolorze odtéz do pudetka.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zawsze rozpoczynasz kolejne rundy. Swoje tury wykonujecie ze SZCZUROBOTEM naprzemiennie. Wasze tury przebiegajq
zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry. Jednak w turze SZCZUROBOTA jest kilka zmian:

TURA SZCZUROBOTA

Wykonaj 4 dziatania w ponizszej kolejnosci:

1. ODKRYCIE KARTY ZE STOSU SZCZUROBOTA

2. BIEG SZCZUROW SZCZUROBOTA

3. WYKONANIE AKCJI DODATKOWEJ Z KARTY

4, ODLOZENIE KARTY NA STOS KART WYKORZYSTANYCH

1. ODKRYCIE KARTY ZE STOSU SZCZUROBOTA

Odkryj karte z géry stosu SZCZUROBOTA. Kazda karta pokazuje liczbe pél, o kiére poruszq sie 4 szczury SZCZUROBOTA. Poza
tym na wiekszosci kart sqg symbole (w prawym dolnym rogu) informujgce o akcjach dodatkowych.

—d
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2. BIEG SZCZUROW SZCZUROBOTA

Przesun 4 szczury SZCZUROBOTA o odpowiedniq liczbe pél. Przesuwasz je po kolei,
zaczynajqc od najszybszego szczura (bedgcego najdalej na $ciezce). Najwyzszy rysunek  szczur na 1. pozycii

na karcie informuije, o ile pdl nalezy przesungé najszybszego szczura. Kolejne rysunki .
, . ) L szczur na 2. pozycji
dotyczq szczuréw na kolejnych pozycjach na $ciezce.

szczur na 3. pozycji

Wspominali$my, ze SZCZUROBOT nie przestrzega zasad gry. Jego szczury mogq szczur na 4. pozyci

zakoniczyé swéj bieg na polach w réznych kolorach, a na 1 polu moze by¢ wiecej
niz 1 szczur SZCZUROBOTA. Niestety twoje szczury muszq przestrzegaé zasad

podstawowej wersji gry.

e SZCZUROBOT nie zbiera przedmiotéw. Jesli wiec wszedtes na pole z jego szczurami, nie ptacisz mu. Nalezng optate (ser)
odkfadasz na wysypisko $mieci. A jeéli SZCZUROBOT wszedt na pole z twoim szczurem, stosownq opfate (ser) bierzesz
z wysypiska $mieci.

e Jesli szczur SZCZUROBOTA dotrze na ostatnie pole $ciezki, zostaje szczuronautq (umieszczany jest na TORZE
SZCZURONAUTOW). Za dotarcie do ostatniego pola $ciezki SZCZUROBOT nie wykonuje dodatkowych dziatar (nie bierze
zakretki i nie wstawia na $ciezke nowego szczura z salonu jak w podstawowej wersji gry). Pozostate szczury SZCZUROBOTA nie
sg juz przesuwane w tej turze.

* Jedli 1 lub wiecej szczuréw SZCZUROBOTA zostato juz szczuronautami (w ktérej$ z poprzednich tur), ich
liczba pél do przesunigcia jest dodawana do szczura na kolejnej pozycji (patrz: przykiad 13).

e Jesli szczur SZCZUROBOTA zostanie przesunigty (zakoriczy swéj ruch) na polu obok stoiska chomika,
zaby lub wrony, odtéz do pudetka 1 losowo wybrany przedmiot z odpowiedniego stoiska. Szczury
SZCZUROBOTA nigdy nie wracajq na poczatek $ciezki.

Przyktad 13: 2 szczury SZCZUROBOTA dotarty juz na ostatnie pole Sciezki, zostaty wigc szczuronautami.
Szczura na 3. pozycji nalezy przesungé o 3 pola (1 + 2 + 0), a szczura na 4. pozycji o 2 pola.

3. WYKONANIE AKCJI DODATKOWEJ Z KARTY
SZCZUROBOTOWI trudniej jest zdobywaé punkty niz twoim szczurom. Zdobywa je w 2 etapach:
@ Jedli na karcie odkrytej ze stosu SZCZUROBOTA jest ktérys z ponizszych symboli toréw @
punktéw, SZCZUROBOT kfadzie swéj znacznik planowania OBOK tego toru punktdw.

00000 0 ©

. Jedli symbol tego toru ponownie pojawi sie na odkrytej karcie:
- SZCZUROBOT kiadzie swéj znacznik punktéw na pierwsze puste pole tego toru

punktéw (zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry), a znacznik planowania

odktada do swojej puli tych znacznikéw. D
- Jesli symbol tego toru znowu pojawi sie na karcie podczas gry, SZCZUROBOT .

ponownie pofozy swéj znacznik planowania OBOK tego toru punktdw.

m Symbol ten oznacza, ze SZCZUROBOT chce pofozyé swéj znacznik punktéw na torze, na ktérym zdobedzie
najwiecej punktéw. Jesli jest kilka takich toréw, wybierz dla SZCZUROBOTA 1 z nich wedfug wlasnego uznania (nie ma
znaczeniq, czy jest na nim znacznik planowania SZCZUROBOTA, czy nie):

* Jesli OBOK wybranego toru punktéw nie ma znacznika planowania - potéz go tam.
* Jedli OBOK wybranego toru punkiéw jest juz znacznik planowania — wykonaj ponizsze dziatania:
- potéz znacznik punktéw SZCZUROBOTA na tym torze (zgodnie z podstawowymi zasadami gry),

- nastepnie znacznik planowania odiéz do puli tych znacznikéw.

Symbol ten oznacza, ze 1 losowo wybrany komiks z biblioteki musisz odtozyé do pudetka.
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4. ODLOZENIE KARTY NA STOS KART WYKORZYSTANYCH

Na koniec tury SZCZUROBOTA odkrytq karte odtéz na stos kart wykorzystanych (obrazkiem do géry).

Jeéli na gérze stosu kart wykorzystanych jest karta z takim symbolem, odtéz wszystkie karty z tego stosu na stos

U SZCZUROBOTA. Nastepnie doktadnie potasuj ten stos. Na tym tura SZCZUROBOTA sie koriczy. Kolej na twojq ture

(wykonujesz jqg zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry).

KoNIEC GRY

Gra koriczy sig tak samo jok w podstawowej wersii gry. Policz swoje punkty i punkty zdobyte przez SZCZUROBOTA. Wygrates, jeéli
masz wiecej punktéw niz SZCZUROBOT. Nastepnym razem mozesz sprobowaé rozgrywki na wyzszym poziomie trudnosci.

WYZWANIA DO WARIANTU JEDNOOSOBOWEGO

Czy uda ci sig zrealizowad te wyzwania na kazdym poziomie trudnosci? Jesli tak, wstaw znak V w odpowiednim polu.

Wyzwanie

Poziom
tatwy

Poziom
sredni

Poziom
trudny

Poziom
niesprawiedliwy

Wygraij, nie majqc szczuronautéw

Wygraij, nie majac plecakéw, napojéw, komikséw i kapsli

Wygraj, majqc 4 szczury awansowane na szczuronautéw

Wygraj, majqc 2 znaczniki punktéw na TORZE RAKIETY

Wygraj, majqc 4 rézne plecaki

Wygraj, zdobywajqc wiecej niz 90 punktéw

Wygraj w 16 lub mniej turach. Uzyj kawatkéw sera, aby liczy¢ swoje tury

Wygraj, majqc co najmniej 5 znacznikédw punktéw
na TORZE SPIZARNI

Wygraij, korzystajqc ze wszystkich 5 drég na skréty minimum 2 razy

Twércy dzigkujq wszystkim graczom, kiérzy testowali gre, za poswiecony czas, entuzjazm i cenne sugestie: Francesca i Lorenzo Ausiello, Antonio Tinto, Sabrina Volpini,

Davide Malvestuto, Simone Luciani, Luca Ercolini, Serena i Alessandro Paiardini, Gaetano Cellizza, Francesca Giusti, Maria Chiara Calvani, Julie Carpinelli, llaria Negri,

Chiara Simi, Davide Restelli, Alessandro Negri, Nicola Scotti di Uccio i Valerio Salvi.

Specjalne podzigkowania dla Flaminii Brasini, Tommaso Battisty i Marco Pranzo, ktérzy wielokrotnie testowali gre od jej pierwszej wersji.

—l
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OPIS STOISK, KOMIKSOW | SUPERSZCZUROW
soiskocHomIKA

STOISKO CHOMIKA

Chomiki stynq z umiejetnosci gromadzenia i transportowania pozywienia. Jeden z nich wpadt na genialny pomyst pozwalajgcy
szczurom przenosi¢ wiekszq liczbe przedmiotéw — otworzyt stoisko z... plecakamil Tak powstajq fortuny.

NA STOISKU CHOMIKA DOSTEPNE SA PLECAKI. KAZDY PLECAK KOSZTUJE 6 KAWALKOW SERA.

* Gracz nie moze korzystaé z plecaka w turze, w ktérej go kupit (lub wzigt bez ptacenia). Moze z niego korzysta¢ od nastepnej
tury.

* Plecaki pozwalajq braé wiecej przedmiotéow z pél, na kiérych zakoriczyly bieg szczury gracza.

* Informacja na plecaku (,+1” lub ,+2") oznacza liczbe dodatkowych przedmiotéw, jakie mozna wzigé z pola.

* Plecaki dziatajg na polach w tym samym kolorze co kolor plecaka ( plecak pozwala bra¢ dodatkowe przedmioty
z pdl, zielony plecak z zielonych pél itd.).

* Gracz moze mie¢ tylko po 1 plecaku w kazdym kolorze. W swojej turze gracz moze wigc wykorzystad tylko 1 plecak.

* W przypadku plecaka nie ma znaczenia liczba szczurdw, ktére zakoriczyty bieg na polach w kolorze plecaka. Wystarczy
1 szczur, aby wzigé 1 lub 2 dodatkowe przedmioty (w zaleznosci od plecaka). Wieksza liczba szczuréw nie powoduie,

Ze gracz wezmie wiecej przedmiotéw dzieki plecakowi.

Przyktad: 2 szczury zakoriczyty bieg na polach: na jednym sq 2 kawatki sera, a na drugim 1 kawatek sera. Gracz

bierze wigc z tych pdl 3 kawatki sera. Gracz ma jednak plecak ,+2", bierze wiec dodatkowe 2 kawatki sera. W sumie wzigt
5 kawatkdw sera.

Za kazdym razem, gdy przynajmniej 1 szczur gracza zakoriczy bieg
na lub zielonym polu, gracz bierze 1 dodatkowy
przedmiot. Jeli szczury gracza zakoriczyly bieg na polach

z réznymi przedmiotami, gracz moze wybraé, ktéry z nich wezmie.

Za kazdym razem, gdy przynajmniej 1 szczur gracza zakonczy bieg na polu, gracz
bierze 2 dodatkowe kawatki sera.

Za kazdym razem, gdy przynajmniej 1 szczur gracza zakoriczy bieg na niebieskim polu, gracz
przesuwa swoéj znacznik zaréwki na przewodzie oéwietlenia o 2 dodatkowe pola.

Za kazdym razem, gdy przynajmniej 1 szczur gracza zakoriczy bieg na szarym polu, gracz
przesuwa swojego matego szczurka w norze o 2 dodatkowe pola.

Uwaga! Zwréécie uwage, ze plecaki i oswietlenie pola pozwalajg zwiekszy¢ liczbe przedmiotéw branych z pola.
Przyktad: Szczur zakoriczyt bieg na polu z 2 kawatkami sera — gracz bierze wiec 2 kawafki sera. Jesli gracz doprowadzit
oswietlenie do tego pola, bierze dodatkowy 1 kawatek sera. Jesli gracz ma plecak, bierze dodatkowe 2 kawatki sera. Z pola,

na ktérym sq 2 kawatki sera, gracz moze wiec wzigé az 5 kawatkéw sera.

STOISKO ZABY

Gdy zaba byta matq kijankg, wpadtfa do kociotka z napojem energetycznym. Poczuta wtedy przyptyw sity i energii. Gdy dorosfa,
postanowita sprzedawaé podobny napdj szczurom biegajqcym po wysypisku $mieci. Efekt wypicia napoju jest jednak krétkotrwaty.

NA STOISKU ZABY DOSTEPNE SA NAPOJE ENERGETYCZNE. KAZDY NAPOJ KOSZTUJE 7 KAWALKOW SERA.

* Gracz nie moze korzystaé z napoju energetycznego w turze, w ktérej go kupit (lub wzigt bez ptacenia). Moze z niego korzystaé
od nastepnej tury.

* Napoje pozwalajq braé wiecej przedmiotéw z pél, na ktérych zakoriczyly bieg szczury gracza.

* Informacja na puszce (,*2") oznacza, ze liczba przedmiotéw branych z pél bedzie podwojona.

* Napoje dziatajg na polach kazdego koloru.



* Kazdy napdj jest jednorazowego uzytku (po wypiciu nalezy odwrécié puszke na drugg strone).

* Gracz moze mie¢ dowolng liczbe puszek, ale w swojej turze moze wypi¢ tylko 1 napéj energetyczny.
* W przypadku napoju energetycznego ma znaczenie liczba szczurdw, ktére zakonczyly bieg na polach w kolorze plecaka.
Wieksza liczba szczuréw powoduje, ze gracz wezmie wiecej przedmiotéw dzigki napojowi.

Jak dziata napéj energetyczny?
* Gdy szczury gracza zakoriczqg bieg, gracz bierze odpowiedniq liczbe przedmiotéw z pdl, na ktérych szczury

sie zatrzymaty (zgodnie z normalnymi zasadami).

* Biorgc przedmioty z pél, gracz uwzglednia réwniez ewentualne dodatkowe przedmioty za o$wietlone pola
oraz za plecak w kolorze tych pél.

* Gracz sumuje liczbe wzigtych przedmiotéw (lezqcych na polach, wzietych dzieki oswietleniu i dzieki
plecakowi). Teraz gracz moze (ale nie musi) wypié 1 napéj energetyczny (odwraca puszke na drugq

strone — ,%x2" do dofu — aby zaznaczy¢, ze jest wykorzystanal).
* Nastepnie liczbe wzietych przedmiotéw gracz mnozy przez 2.

Przyktad: 2 szczury gracza zakoriczyly bieg na szarych polach - na jednym z nich jest 1 ogryzek, a na drugim 2 ogryzki
(w sumie bierze 3 ogryzki).

Jedno z tych pél jest oswietlone, gracz ma wiec 1 dodatkowy ogryzek (w sumie bierze 4 ogryzki).

Gracz ma szary plecak ,+2”, dodaje wigc 2 ogryzki (w sumie bierze 6 ogryzkéw).

Gracz postanowit wypié napdj energetyczny, mnozy wiec 6 ogryzkéw % 2, dzieki czemu bierze az 12 ogryzkéw.

Uwaga! Gracz nie moze uzyé napoju energetycznego do podwojenia nagrody za dotarcie do ostatniego pola éciezki (wziecie

nakretki lub wziecie szczura z salonu).

STOISKO WRONY

Wrona wie, ze pozornie nieprzydatna rzecz moze sig kiedys przydad. Na przyktad kapsle, ktérych nazbierata tyle, ze postanowita

otworzy¢ stoisko i sprzedawaé je szczurom jako niezwykle cenne przedmioty.

NA STOISKU WRONY DOSTEPNE SA KAPSLE. KAZDY KAPSEL KOSZTUJE 12 KAWALKOW SERA.

Kapsle pozwalajg zdobyé dodatkowe punkty na koniec gry.

Gracz zdobywa 12 punktéw.

Od tych punktéw gracz musi jednak odjgé 2 punkty za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE KOKPITU,

TORZE tADOWNI i TORZE SILNIKA.
Jesli wynik odejmowania wyjdzie ujemny, gracz dostaje za ten kapsel O punktéw.

Gracz zdobywa 2 punkty za kazdy posiadany kapsel (fgcznie z tym), plecak, komiks i napdj energetyczny

(wykorzystany i niewykorzystany).

Gracz zdobywa 4 punkty za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE SPIZARNI.

Gracz zdobywa 5 punktéw za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE SERA.




Gracz zdobywa 4 punkty za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE REFLEKTOROW.

Gracz zdobywa 4 punkty za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE KOKPITU.

Gracz zdobywa 5 punktéw za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE tADOWNI.

Gracz zdobywa 5 punktéw za kazdy swéj znacznik punktéw na TORZE SILNIKA.

Gracz zdobywa 6 punktéw za kazdy swéj znacznik punktiéw na TORZE RAKIETY.

Gracz zdobywa 4 punkty za kazdego swojego szczura na TORZE SZCZURONAUTOW.

KOMIKSY Z BIBLIOTEKI

Szczury uwielbiajg czytaé komiksy — sq one dla nich doskonatym Zrédfem wiedzy o $wiecie. Dostarczajg tez mndstwo inspiracii
przydatnych w budowie rakiety.

* Gracz nie moze korzystaé z komiksu w turze, w kidrej go kupit (lub wzigt bez ptacenia). Moze z niego korzystaé od nastepnej tury.
* Komiksy dostepne sq w norze — w bibliotece.

* Komiksy dajq graczom state zdolnosci (nie sq jednorazowego uzytku).

e Gracz moze mie¢ dowolng liczbe komikséw.

Za kazdym razem, gdy szczur gracza przebiegnie przez rure pomarariczowa/zielong, gracz nie ptaci

za to (nie odkfada na wysypisko $mieci przedmiotu widocznego na rurze).

Za kazdym razem, gdy szczur zakoriczy bieg na polu, na kiérym jest 1 lub wiecej szczurdw rywali, gracz
nie ptaci za to (nie daje rywalom sera).



Jesli w danej turze ma pobiec wiecej niz 1 szczur gracza, moze on przesungé je o 1-4 pola
(zamiast o 1-3 pola).

Szczury mogq koAczyé swdj bieg na polach zielonych i (kolory te traktowane sq jak ten
sam kolor).
Uwagal! Jesli gracz ma plecaki w tych kolorach (zielony i ), w swojej turze moze

wykorzystaé tylko 1 z nich (gracz bierze 1 dodatkowy przedmiot tylko z pola w kolorze plecaka).

Za kazdym razem, gdy gracz buduje modut rakiety (kokpit, fadownie lub silnik), robi to © 1 przedmiot
taniej (np. kokpit moze zbudowaé, odktadajge na wysypisko émieci 1 kalkulator i 1 puszke po groszku
zamiast 2 kalkulatoréw i 1 puszki po groszku).

Uwaga! Podczas rozgrywki dwuosobowej polecamy odfozy¢ ten komiks do pudetka.

Dodatek SUPERSZCZURY

Niektére komiksy sq tak wciqgajace, ze szczury czujq sie jak ich bohaterowie — stajq sie superszczurami obdarzonymi wyjgtkowymi

mocami.

Mirostaw Szczurmaszewski — legendarna postaé, o ktdrej uczq sie mafe szczurki w szkole.

Jedli gracz przesuwa tylko Mirostawa, moze przesungé go o dowolng liczbe pél (nawet od razu

na ostatnie pole éciezki). Mirostaw zawsze ptaci za rzeczy brane ze stoisk chomika, zaby i wrony.
Godno$¢ nie pozwala mu nie ptacié za nie. Jesli Mirostaw zostanie szczuronautq, gracz zdobywa za niego
podwéing liczbe punktéw na koniec gry.

Stawosz Szczuranski-Szczurniewski - przedstawiciel mfodego pokolenia marzgcy o odcisnigciu
fapy na powierzchni Ksiezyca.

Po przesunieciu Sfawosza gracz bierze 1 dodatkowy przedmiot z pola, na kiérym zakoriczyt swéj
bieg. Jedli Stawosz nie zostal przesuniety, gracz nie bierze za niego zadnego przedmiotu.

Uwaga! Jeéli gracz ma napédj energetyczny, najpierw bierze z pola 1 dodatkowy przedmiot za
Stawosza, a potem uzywa napoju energetycznego i podwaija liczbe wzigtych przedmiotéw.

Uwagal! Jeéli gracz przesungt Stawosza na ostatnie pole $ciezki, otrzymuje tylko 1 nagrode (1 nakretke
lub 1 szczura z salonu).

Lara Szczuroft — ma niespozyte sily, potrafi biegaé cafymi dniami, jakby odkrywata zakamarki
mitycznych ruin.

Gracz moze przesungé Lare do 2 dodatkowych pél:

- Jesli gracz przesuwa tylko Larg, moze przesungé jg o 1-7 pél.

— Jedli gracz przesuwa wigcej szczuréw (w tym Lare), moze przesungé jg o 1-5 pél (a pozostate
przesuwane szczury o 1-3 pola).

Uwaga! Jeéli gracz ma ten komiks, moze przesunqgé szczury o dodatkowe pole: Lare o 1-6
p9l, a pozostate przesuwane szczury o 1-4 pola.

Ratwoman - kradnie wszystko, co nie jest przybite gwozdziami. Nie daje przestawia¢ sie jak pionek.
Za kazdym razem, gdy Ratwoman koriczy swéj bieg na polu obok stoiska chomika, zaby lub wrony, moze

wzigé z niego 1 przedmiot bez ptacenia. Nie jest za to cofana na poczgtek $ciezki.




