Storice chylito sie ku zachodowi, a Fleming stat juz na zewnqtrz kry-
Jowki. Rzeskie wiosenne powietrze wprawiato w drgania jego dtugie
waqsy, a Spiew ptakow otulat go niczym koc, ktory zostawit na tézku.
Ze skraju lasu obserwowat gospodarstwo lezqce za duzq tgkq, wy-
obrazajqc sobie skarby, ktdre on i jego towarzysze znajdqg tego dnia,
| zakradajqc sie do srodka. Na samq mysl przeszedt go dreszcz pod-

niecenia i po raz kolejny poczut dume na mysl o tym, co byli w sta-
f nie stworzyc z przedmiotow, ktore ludzie uwazali za trywialne albo
wrecz za odpady.

— Dzieni dobry! — przywitat sie Hipokrates, ktdry w tym momencie
wyszedt z jaskini.

— Wstates wezesniej niz zwykle... — skomentowal za nim Pasteur.

— Bez pracy nie ma kotaczy — odpowiedziat Fleming z powitalnym
usmiechem.

—Albo... sera! — poprawit Kuliscioff, ktory pojawit sie jako ostatni.

Pod wielkim debem dzieri zaczqgt sie od tych samych Zartow, co kaz-
dego innego dnia, ale nie zawsze tak byto. Byt czas, kiedy ich Zycie
byto zamkniete w czterech biatych i aseptycznych Scianach, a ich
domem byla klatka z pleksy, z ktdrej mogli sie wydostac tylko wtedy,
gdy ludzie tak zdecydowali. To ludzie nadali im imiona i obdarzyli
nadprzyrodzonymi mocami. Z czasem Fleming i pozostali stali sie
tak inteligentni, ze byli w stanie ukry¢ swoje zdolnosci przed sa-
mymi ludzmi, az pewnej nocy udato im sie uciec. Ucieczka zostata
zaplanowana w najdrobniejszych szczegotach, dzieki czemu nie po-
zostawili za sobq Zadnych Sladéw. Nastepnego ranka naukowcy, na
pierwszy rzut oka, nie zauwazyli niczego podejrzanego. W rzeczy-
wistosci nic nie mogto wzbudzié ich podejrzen: alarmy byly wigczo-
ne jak zwykle, a wszystko byto w doktadnie takim porzqdku, w ja-
kim pozostawili to poprzedniej nocy. Dopiero pézniej, gdy otwierali
klatki, by ztapac szczury, zdali sobie sprawe, Ze to, co widzieli, byto
tylko hologramem. Rozwazali kazdg mozliwosc, z wyjgtkiem tej, Ze
architektami tego znikniecia bylty wtasnie szczury.

Nawet teraz to wspomnienie wzbudzito we Flemingu wielkq weso-
tos¢. On i jego towarzysze czytali o tym w gazetach, ktore udato im
sie ocalic i w wiadomosciach, ktorych stuchali, gdy zakradali sie do
gospodarstwa. Z czasem wszystko zanikto, a Swiat o nich zapomniad.
W koticu co szczury takie jak one moglyby robi¢ na wolnosci...

— Nie sq jeszcze doskonate — powiedzial poirytowany Pasteur,
zdejmujgc okulary teleskopowe.

— Nie gadaj tak gtosno! Chcesz, zebym ogtuchi? — zaprotestowat
Hipokrates z urazg.

INSTRUKCJA

— To nie on krzyczy... to ty zapomniates wytqczyc wzmacniacz stu-
chu — odpart Kuliscioff, wyciggajgc z ucha urzqdzenie wielkosci
drobinki kurzu.

,»Co mogq robic szczury na wolnosci?” — powtdrzyt w myslach Fle-
ming.

Odetchnql gleboko i poczul, ze wlasnie takie zZycie chce wiesc. Kie-
dy uciekli z Laboratorium, stanowili zaledwie kilkadziesigt 0sob-
nikow i wybrali to miejsce na osiedlenie sie, poniewaz oferowato
ogromne zasoby. W kroétkim czasie zbudowali nore wyposazong
we wszystkie wygody, lepsze niz jakiekolwiek istniejgce ludzkie
siedlisko na powierzchni ziemi. Jednak kolonia stale sie rozra-
stata i trzeba bylo tworzyc coraz wiecej pomieszczen, by pomiescic
nowych przybyszow — nie tylko ich dzieci, wnuki i prawnuki, ale
takze myszy, ktore mieszkaly w gospodarstwie i ktore goscili, chet-
nie dzielgc sie swoimi wygodami z tymi, ktorzy nie mieli szcze-
scia byc takimi geniuszami, jak oni. Ciqgly wzrost sprawial, ze
czworka przyjaciot byta dumna ze stworzenia wtasnej duzej i Zy-
wej rodziny, ale jednoczesnie ich to martwito. W rzeczywistosci
w ostatnim czasie pojawity sie miedzy nimi nieporozumienia, a to
napiecie grozito naruszeniem harmonii, ktéra zawsze panowa-
ta w spolecznosci. Zdali sobie sprawe, Ze aby unikngc przysztych
kidtni, a nawet roztamow, konieczne byto wyznaczenie lidera,
ktory bytby drogowskazem dla wszystkich i ktory kierowatby Zy-
ciem kolonii w jasny i jednoznaczny sposob.

Ale kto mdgt przyjac te role? Nikt w tamtym czasie nie byt w sta-
nie na to odpowiedziec, wiec postanowili rozwigzac dylemat za
pomocq wyzwania: ktokolwiek, wraz ze swojq rodzing, zdota wy-
tworzy¢ wiecej rzeczy w ciggu pieciu dni, zostanie glowq kolonii.
A teraz Fleming, Pasteur, Hipokrates i Kuliscioff byli na zewngtrz
Nory, chetni do rozpoczecia pracy, juz wyobrazajgc sobie, jak
bedq eksplorowac gospodarstwo, az je podbijg i znajdg materiaty
do wykopania nowych pomieszczen i zbudowania wiekszej licz-
by tozek. Kazdego dnia zdobywali kolejne umiejetnosci i tworzyli
niesamowite i przydatne wynalazki.

— Wolnosé prowadzi do wielkich rzeczy — mruknqt Fleming, doty-
kajgc pistoletu w kaburze.

— I zrobimy to dzisiaj — zapewnit Kuliscioff.

—Jestem lepszy od wszystkich innych! — dodat Hipokrates.
— Zobaczymy... — odpowiedzial Pasteur.

Itak zaczelo sie wyzwanie.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies

na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

https://sklep.portalgames.pl/szczury-z-wistar

braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty
z gry, czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie koniecznos$é wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu au-
torow. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
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15 kafelkow Mysiego 10 kafelkow Mysiego 2 kafelki Sera
Goscia z Domu Goscia z Piwnicy
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13 kart Celow 20 Zetonow Ruchu 4 zetony Elektrycznosci 5 Zetonow
Umiejetnosci
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12 zetonow
12 zetonow 18 znacznikow 18 znacznikow Mnoznika 12 znacznikow
Jokera Drewna Metalu (4x 5, 8x 3) Ix
|: KOMPONENTY GRACZA (wkazdym z 4 koloréw) ]
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6 kafelkow £ozek 6 kafelkow Podziemia 10 kostek
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1 plansza Gracza 1 kafelek . .
Podsumowania

. 5 dyskow 2 piony Namiotow 9 pionow Robotnikéw 3 piony Przywodcow
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OGOLNE POJECIA ]

W grze Szczury z Wistar wcielisz sie w role jednego
z czterech szczurow, ktére zorganizowaty uciecz-
ke ze stynnego Instytutu Wistar. Musisz poprowa-
dzi¢ swoja rodzine, aby udowodnic, ze jestes naj-
bardziej godny przewodzenia catej kolonii. Dzieki
swoim niezwyklym umiejetnosciom bedziesz
mogt eksplorowaé¢ gospodarstwo, az dotrzesz do
spizarni, gdzie bedziesz mdgt zdoby¢ upragniony
ser. Wykorzystujac artefakty porzucone przez lu-
dzi na skraju lasu, bedziesz tworzy¢ nowe wyna-
lazki i rozbudowywaé swoja nore pod drzewami,
wykopujac nowe pomieszczenia i budujac nowe
t6zka. Spotkasz myszy, ktére powitasz w swojej
rodzinie i odwiedzisz mysiego alchemika, aby zy-
ska¢ dodatkowa przewage.

Gra sktada sie z 5 Rund, a punkty zwyciestwa (PZ)
zdobywasz, wykonujac nastepujace czynnosci:

« Budowanie Lozek

« Wykopywanie Pomieszczen

« Realizowanie Misji w Gospodarstwie

» Przyjmowanie Myszy

« Tworzenie nowych Wynalazkow

« Realizowanie Celow

Na koniec gry gracz z najwieksza liczbg PZ zosta-
je zwyciezca. W przypadku remisu pod wzgledem
najwiekszej liczby PZ, zwycieza ten z remisuja-
cych graczy, ktory byl wczesniej w kolejnosci tury.

Obszar gry gracza

Obszar gracza jest reprezentowany przez wszyst-
kie zagrane karty, zetony i kafelki znajdujace sie
na planszy tego gracza i obok niej.

Surowce

Za kazdym razem, gdy masz otrzymac znacznik
Drewna lub Metalu albo Zeton Ruchu lub Jokera,
wez go z zasobow ogolnych i umies¢ w swoim ob-
szarze gry. Za kazdym razem, gdy bedziesz mu-
sial zaptacic jeden z tych zetonéw lub znacznikow,
zabierz go ze swojego obszaru gry i odt6z z powro-
tem do zasobdéw ogolnych. Jesli w zasobach skon-
czg sie znaczniki Drewna lub Metalu, uzyj odpo-
wiednich zetonéw Mnoznika.

Punkty zwyciestwa (PZ)

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz PZ, przesun
swdj dysk na torze PZ do przodu o liczbe pol row-
ng liczbie zdobytych PZ. Za kazdym razem, gdy
tracisz PZ, przesun swoj dysk na torze PZ do tylu
o liczbe pdl rowna liczbie utraconych PZ.

Wykonywanie Akcji

Kiedy wykonujesz Akcje, zawsze mozesz zdecy-
dowac sie na wykonanie tylko jej czesci (na przy-
kiad, jesli nie masz wystarczajacej liczby zaso-
béw, aby optaci¢ Akcje w jej najwiekszej sile).

SZCZEGOLY GOSPODARSTWA

Gospodarstwo podzielone jest na trzy poziomy (zaczynajac od dotu: Piwnica i Dom, ktéry

tworza kolejno parter i 1. pietro).

<
=
=
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~

Przedstawia 7 pokoi oddzielonych
Drzwiami. W kazdym pokoju
znajdziesz kafelki Mysich Gosci
i/albo karty Misji. W ostatnim
pomieszczeniu Piwnicy znajdziesz
takze upragniony Ser.

Do Gospodarstwa mozna wejs¢
przez 2 Drzwi, jedne na parterze

i drugie na 1. pietrze (dostepne
przez bluszcz pokrywajacy fasade
Gospodarstwa). Na poczatku gry
twoj Odkrywca znajduje sie na
zewnatrz Gospodarstwa (Wejscie).




[PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI] '

Przygotowanie ogolne

@ Polaczcie Kolo z plansza Gléwna za pomoca
tacznika (ptaska czes¢ Kota dotyka planszy), nastep-
nie umiesécie plansze Gléwna na $rodku stotu.

@ Losowo umie$écie 6 Segmentow Kola na
Kole. 3 Segmenty przedstawiajace ikony (é), (éé)
oraz (éﬁ) nalezy umiesci¢ odkryte strong zgodna
z liczba graczy.

@ Potasujcie karty Celow @ dobierzcie 3 i umies$-
¢cie je odkryte na wyznaczonych polach na planszy
Gléwnej @ Pozostate karty Celow odiodzcie obok
planszy (moga zosta¢ wprowadzone do gry w wyni-
ku niektérych efektéw gry).

@ Potasujcie oddzielnie karty Misji w Piwnicy
oraz karty Misji w Domu. Poldzcie po 1 zakrytej
karcie odpowiedniego rodzaju (nie podgladajac) na
kazdym z wyznaczonych pdl Gospodarstwa na
planszy Gioéwnej. Pole z ikona (éﬁ) jest uzywane
tylko w grach dla 3 lub 4 graczy; pole z ikong (ﬁ)
jest uzywane tylko w grach dla 4 graczy. Nieuzyte
karty odiozcie do pudetka.

@ Uldzcie w stosie 2 kafelki Sera na wyznaczo-
nym polu Gospodarstwa na planszy Glownej,
umieszczajac kafelek z 6 PZ na gorze, aten z 3 PZ -
ponizej. Kafelka Sera z ikona (éﬁ) uzywa sie wy-
tacznie w rozgrywkach dla 3 lub 4 graczy. Jesli
gracie w 2 osoby, odtozcie go do pudetka.

@ Potasujcie kafelki Mysich Gosci z Piwnicy oraz
Mysich Gosci z Domu, zgodnie z ich rodzajem. Po-
t6zcie po 1 zakrytym kafelku odpowiedniego rodza-
ju (nie podgladajac) na wyznaczonych polach Go-
spodarstwa na planszy Gléwnej. Pola z ikong (éﬁ)
sg uzywane tylko w grach dla 3 lub 4 graczy; pola
z ikong (@y) sa uzywane tylko w grach dla 4 graczy.

@ Sposrod pozostatych kafelkéw, wezcie losowo
3 kafelki Mysich Gosci z Domu i 2 kafelki Mysich
Gosci z Piwnicy, a nastepnie utézcie z nich zakryty
stos Rund, umieszczajac 2 kafelki Mysich Gosci
z Piwnicy na spodzie oraz 3 kafelki Mysich Gosci
z Domu na gorze stosu. Umiesccie ten stos Rund
W wyznaczonym miejscu w prawym dolnym rogu
planszy Glownej. Odkryjcie wierzchni kafelek
i umiesccie go na polu tuz nad stosem. Pozostate
kafelki Mysich Gosci, podzielone na dwa osobne
stosy (Dom i Piwnica) umie$c¢cie w zasobach ogol-
nych obok planszy Glowne;.

@ Potasujcie zetony Drzwi i umiesccie po 1 za-
krytym zetonie na kazdym z wyznaczonych pol
Gospodarstwa na planszy Gtéwnej. Pola oznaczone
ikona (éﬁ) sa uzywane tylko w grach dla 3 lub
4 graczy; pola z ikong (@) sa uzywane tylko w grach
dla 4 graczy. Nieuzyte zetony odidzcie do pudetka.

@ Obok planszy Gtownej utworzcie zasoby ogol-
ne z nastepujacymi zetonami i znacznikami: Elek-
trycznosci (w liczbie réwnej liczbie graczy), Drew-
na, Metalu, Mnoznikow, 1x, Jokerow i Ruchu.
Potozcie zakryte karty Bohaterow oraz zetony
Umiejetnosci obok planszy Gtowne;j.
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Powyzej pokazano przyktadowe przygotowanie do
rozgrywki 4-osobowe;j. Jesli gracie w mniej niz 4 graczy,
postepujcie zgodnie z ilustracja po prawej stronie

i umiescécie dyski w kolorze, ktéry nie jest w uzywany
przez zadnego z graczy, na kartach Celdw, zakrywajac
odpowiednie pola oznaczone ikonami liczby graczy.




Przygotowanie gracza

Kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki:

(10 cnr . Lo

E ) Wez plansze Gracza i poloz ja przed soba.

E J Wybierz kolor i wez wszystkie komponenty
w tym kolorze: 5 dyskow, 3 Przywddcow, 9 Robot-
nikow, 10 kostek i 2 Namioty.

Nastepnie umies¢ odpowiednie komponenty na
swojej planszy Gracza w dedykowanych miejscach:

KE ) 10 kostek,
f“-‘.\" ’ /4
13 ) 3 Przywédcow,

(E / 6 kafelkow Podziemi (ikony PZ na kafelkach
zakrywaja ikony PZ na planszy Gracza),

KE / 6 kafelkow Lozek (ikony PZ na kafelkach zakry-
waja ikony PZ na planszy Gracza),

(16
E / po 1 Rebotniku na kazdym kafelku tézka i kolej-
nych 2 ponad kafelkami Lozek (przy wejsciu do Nory),

(17 ) ostatniego Robotnika umie$¢ na planszy
Glownej w strefie Wejscia do Gospodarstwa. Od tej
chwili ten Robotnik, znajdujacy sie w Gospodar-
stwie, bedzie nazywany Odkrywcg.

KE/ Umies¢ 3 dyski i 2 Namioty w swoim obsza-
rze gry obok swojej planszy Gracza.

10 ., .
g J Umies¢ 1 dysk na polu ,,10” toru PZ przebie-
gajacego wokot planszy Gléwne;j.

f%'U/ Wez 2 znaczniki Drewna, 2 znaczniki Meta-
Iuil zeton Ruchu i umies$¢ je w swoim obszarze
gry obok swojej planszy Gracza.

(21 ) Wez 1 kafelek Podsumowania i umiesé go
w swoim obszarze gry.

Ostatnie kroki

{E/ Losowo okreslcie kolejnos¢ tury. Kazdy gracz
umieszcza swoj ostatni dysk na odpowiednim
polu na planszy nad Chatg Alchemika, od lewej do
prawej, zgodnie z ustalong kolejnoscia.

f@ / Potasujcie oddzielnie karty Wynalazkow
Podstawowych oraz karty Wynalazkow Zaawan-
sowanych i potdzcie obie talie zakryte obok plan-
szy Gléwnej. Odkryjcie karty Podstawowych Wy-
nalazkow w liczbie rownej liczbie graczy; nastepnie
odkryijcie taka sama liczbe kart Zaawansowanych
Wynalazkoéw i losowo potaczcie je w pary (1 karta

e e e e

Podstawowego Wynalazku + 1 karta Zaawansowa-
nego Wynalazku). Nastepnie, w odwrotnej kolejno-
$ci tury, kazdy gracz wybiera jedng pare kart Wy-
nalazkow. Beda to ich startowe karty na rece.

ﬁ ) Na koniec dobierzcie 4 karty Podstawowych Wy-
nalazkow oraz 4 karty Zaawansowanych Wynalaz-
kéw i umiesccie je odkryte na prawo od ich talii tak,
aby utworzyty dwa rzedy. Zostawcie troche miejsca na
stosy kart odrzuconych po lewej stronie kazdej z talii.

[ PRZEBIEG ROZGRYWKI j

Gra jest podzielona na 5 Rund (ktore reprezentuja
5 dni, podczas ktorych toczy sie wyzwanie pomie-
dzy rodzinami Szczurow).

Kazda Runda sktada sie z 2 Faz, ktore nalezy prze-
prowadzi¢ w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza Nowej Rundy;

2. Faza Akcji.

1. Faza Nowej Rundy

Tej Fazy nie przeprowadza sie podczas pierwszej Rundy.
W Fazie Nowej Rundy wykonajcie ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

a. Zaktualizujcie kolejnosc
tur w oparciu o pozycje wa-
szych Przywodcow w Chacie
Alchemika. Jesli w Chacie
Alchemika nie ma zadnych
Przywddcow, kolejnos¢ tur sie
nie zmienia. Jezeli jest wielu
Przywodcow tego samego ko-
loru, przy ustalaniu kolejnosci tur nalezy wzia¢ pod
uwage jedynie pozycje Przywodcy w tym kolorze,
znajdujacego sie najblizej lewej strony.
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b. Zabierzcie po 3 swoich Przywodcow z plan-
szy Glownej i umiesccie ich z powrotem na swo-
ich planszach Gracza.

c. Odrzuccie z gry kafelek Mysiego Goscia z po-
przedniej Rundy (odkryty kafelek w prawym dol-
nym rogu planszy), jesli wciaz sie tam znajduje.
Odkryjcie nowy kafelek z wierzchu stosu Rund.

d. Obroccie Koto Akcji o 1 Segment w kierunku zgod-
nym z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (60°).

e. Otrzymajcie Przychod ze swoich zagranych kart
Wynalazkéw i kafelkow z ikona J, na swojej plan-
szy Gracza. Wszyscy gracze mogg zrobic to jedno-
czesnie. W rzadkich przypadkach, jesli zachodzi
taka potrzeba, rozpatruje sie to w kolejnosci tur.




f. Usuncie znaczniki 1x ze swoich kart Wynalaz-
kow (odidzcie je z powrotem do zasobow ogolnych).

g. Odrzuccie 2 karty znajdujace sie najbardziej
na prawo z puli kart Wynalazkow Podstawowych
na odpowiedni stos kart odrzuconych; przesun-
cie pozostate karty w prawo i uzupetnijcie rzad do
4 odkrytych kart, dobierajac 2 nowe z talii. Wyko-
najcie to samo dla rzedu z kartami Wynalazkow
Zaawansowanych. W rzadkich przypadkach, jesli
talia Wydarzen sie wyczerpie, potasujcie jej stos
kart odrzuconych i stwérzcie nowq talie.

2. Faza Akcji

Zgodnie z kolejnoscia tur, kazdy gracz wykonuje
sSwoja ture, umieszczajac Przywddce na Kole Akcji
albo w Chacie Alchemika, aby wykona¢ przypisa-
ne Akcje.

Podczas swojej tury gracz moze takze wykonac
jedna lub wiecej Szybkich Akcji, ktore nie wyma-
gaja umieszczenia Przywodcy.

Gdy wszyscy gracze ukoncza swoje 3 tury (ij.
umiescili swoich 3 Przywdédcow), Faza Akcji i bie-
zgca runda dobiegajg konca.

2.1 Kolo Akgji

Aby wykonac¢ Akcje Kota, musisz umiesci¢ swoje-
go Przywodce na wolnym polu Akcji w Segmencie
Kota. Nastepnie wykonaj odpowiadajaca Akcje
Gléwna i Akcje Dodatkowa w dowolnej kolejnosci.
Musisz zrealizowac¢ wszystkie efekty wykonywa-
nej Akcji, zanim bedziesz mogt wykonac kolejna.

Wazne: Nie mozesz umiesci¢ wiecej niz 1 Przy-
woédcy w swoim kolorze w tym samym Segmencie.
AKCJE GLOWNE

W grze wystepuje 6 roznych Akcji Glownych, przy-
pisanych do 3 Obszaréw:

Obszar Lasu

Obszar Nory

Obszar Gospodarstwa @ — Rozwijanie
" g Projektow

@ — Eksploracja

@ — Zbieranie Drewna

@ — Wykopywanie
Pomieszczen

@ — Zbieranie Metalu

@ — Budowanie Ldzek

Pamietaj: Sita Akcji Gléwnej jest réwna liczbie
Twoich Robotnikow na przypisanym Obszarze.

SZCZEGOLY KOLA AKCJI

oferuje inng Akcje Dodatkowa.

Akcja
Glowna

OBSZAR
NORY

Koto Akcji podzielone jest na 6 Segmentéw. Kazdy Segment ma od 1 do 3 pol Akcji, z ktérych kazde

. = Kazdy Segment jest powigzany z Akcja Gléwna,

™ Obszaru Nory albo Obszaru Gospodarstwa.

ktorej ikona jest wskazana na zewnatrz Kota Akcji.

Ponadto, Segmenty sg przypisane w parach do
jednego z 3 Obszarow poza Kotem: Obszaru Lasu,

W tych Obszarach gracze beda umieszczaé
swoich Robotnikéw.

Pola Akcji, na ktérych gracze bedg umieszczac
swoich Przywddcow, okreslaja, jaka Akcje Dodat-
kowa i jaka Akcje Gtowna dany gracz bedzie mogt
wykonac.

Liczba Robotnikow gracza na danym Obszarze
okresla Site jego Akcji Gtowne;j.

Na poczatku kazdej Rundy Koto Akcji obracane
jest o1 Segment (60°) zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.




AKCJE W OBSZARZE LASU

Zbieranie Drewna

Wez tyle znacznikéw Drewna, ile wynosi
Sita twojej Akcji.

Przyktad: Daniel (czerwony) wykonuje Akcje
Giownqg — Zbieranie Drewna o Sile 2, poniewaz ma
2 Robotnikéw w Obszarze Lasu. Bierze 2 znaczniki
Drewna z zasobow ogolnych.

Wykopywanie Pomieszczen

ﬂ ®\ Mozesz wykopac tyle Pomieszczen, ile wy-

nosi Sita twojej Akcji.

Kazde Pomieszczenie kosztuje 2 Metale. Za kaz-
dym razem, gdy wykopujesz Pomieszczenie, usun
ze swojej planszy Gracza kafelek Podziemi o naj-
nizszej wartosci PZ. Zachowaj ten kafelek Podzie-
mi w swoim obszarze gry.

Bedziesz uzywac¢ Pomieszczenn do przechowy-
wania kafelkow Loézek i Mysich Gosci. Kazde Po-
mieszczenie moze pomiesci¢ tylko 1 kafelek. Od
poczatku gry masz dostepne 3 wolne Pomieszcze-
nia. Jesli chcesz mie¢ ich wiecej, musisz usunac
kafelki Podziemi ze swojej planszy Gracza, wyko-
nujac akcje Wykopywania Pomieszczen.

AKCJE W OBSZARZE NORY

Zbhieranie Metalu

Wez tyle znacznikéw Metalu, ile wynosi
Sita twojej Akcji.

Budowanie Lozek

&

Kazde Lozko kosztuje 2 Drewna. Za kazdym ra-
zem, gdy budujesz L.6zko, wez kafelek L.6zka z naj-
nizsza wartoscia PZ, odwréé go i umies¢ w wolnym
Pomieszczeniu na swojej planszy Gracza. Umies¢
Robotnika, ktéry byt na kafelku, na obszarze po-
wyzej (wejscie do twojej Nory).

Bedziesz mogl przenies¢ tego Robotnika na plan-
sze Glowna, korzystajac z odpowiedniej Szybkiej
Akcji (zobacz Szybkie Akcje na str. 15).

Jesli nie masz wolnych Pomieszczen, nie mozesz
wykonac tej Akcji.

Mozesz zbudowa¢ tyle Lozek, ile wynosi
Sita twojej Akcji.

Przyktad: Daniel (czerwony) wykonuje Akcje Gtow-
nq — Budowanie £ozek o Sile 2, dzieki czemu moze
zbudowac¢ maksymalnie 2 £.0zka. Niestety, na swo-
Jjej Planszy Gracza ma tylko 1 wolne Pomieszczenie.
Placi wiec 2 Drewna, aby zbudowac 1 £6Zko i prze-
suwa kafelek £0zka o najnizszej wartosci (2 PZ)

do wolnego Pomieszczenia. Nastepnie umieszcza
Robotnika na polu wejscia do Nory.

\ Przykiad: Daniel (czerwony) wykonuje Akcje Gtowng — Wykopywa-
nie Pomieszczen o Sile 3, dzieki czemu moze wykopac¢ maksymalnie
3 Pomieszczenia. Niestety nie ma
wystarczajgco duzo Metalu. Decyduje
| sie wiec wykopac 2 Pomieszczenia,
placqgc 4 Zetony Metalu (po 2 za kazde
Pomieszczenie). Usuwa ze swojej
planszy Gracza 2 kafelki Podziemi

o najnizszej wartosci (0 PZ oraz 1 PZ).




AKCJE W OBSZARZE GOSPODARSTWA

Rozwijanie Projektow

Ta Akcja pozwala wzig¢ nowe karty Wyna-

lazkow i dodac¢ je do swojej reki. Masz do
dyspozycji tyle punktéw Projektu (@), ile
wynosi Sita twojej Akcji.

Wziecie 1 karty Podstawowego Wynalazku kosz-
tuje 1 punkt Projektu; wziecie 1 karty Zaawanso-
wanego Wynalazku kosztuje 2 punkty Projektu.

Mozesz wybiera¢ odkryte karty lub dobiera¢ za-
kryte z wierzchu talii.

Na koniec swojej tury uzupelnij rzedy kart Wy-
nalazkéw, przesuwajac pozostate karty w prawo
i wypelniajac puste miejsca nowymi kartami do-
branymi z wierzchu odpowiednich talii.

W rzadkich przypadkach, jesli talia Wynalazkéw
sie wyczerpie, potasuyj jej stos kart odrzuconych
i stworz nowa talie.

Uwaga: Nie ma ograniczen co do liczby kart trzy-
manych w rece.

Przyktad: Daniel wykonuje Akcje Gtowng —
Rozwijanie Projektow o Sile 3. Ma do dyspozycji
3 punkty Projektu. Decyduje sie wzigc karte
Zaawansowanego Wynalazku ,,Odrzutowiec
ponaddzwiekowy” (2 punkty Projektu) i karte
Podstawowego Wynalazku ,,Drewniany rower”
(1 punkt Projektu). Bierze karty na reke.
Nastepnie, na koniec swojej tury, przesuwa
pozostate karty w kazdym rzedzie w prawo

i dobiera w ich miejsca karty z odpowiednich
talii, aby wypetnic puste pola.

Eksploracja

== Ta Akcja pozwala wej$é do Gospodarstwa
i eksplorowac jego Pomieszczenia za po-
moca Odkrywcy. Masz do dyspozycji tyle
punktéw Eksploracji (€#)), ile wynosi Sita
twojej Akcji.
Za kazdy punkt Eksploracji mozesz wykonac jed-
na z ponizszych Akcji, jak wskazano w lewym gor-
nym rogu planszy Gtownej:

O=0/R./C4/[&

Kazda z tych Akcji mozesz wykona¢ wielokrotnie,
pod warunkiem, ze posiadasz odpowiednig liczbe
punktow Eksploracji i speiniasz wszystkie wyma-
gania.

Otwieranie Drzwi — Otwoérz Drzwi sasia-

dujace z Pomieszczeniem, w ktérym znaj-

duje sie twoj Odkryweca lub jeden z twoich

Namiotow (zobacz Szybkie Akcje na str. 15).
Jesli twoj Odkrywca znajduje sie przy wejsciu do
Gospodarstwa, mozesz wybrac¢ czy chcesz otwo-
rzy¢ drzwi na parterze, czy na 1. pietrze. Aby otwo-
rzy¢ Drzwi, odwré¢ zeton Drzwi i natychmiast
otrzymaj wskazang premie (wyjasnienie premii
znajdziesz w Zatgczniku na str. 18). Nastepnie usun
zeton Drzwi z planszy i umies¢ go zakryty w swoim
obszarze gry. Po usunieciu zetonu Drzwi odpo-
wiednie przejscie pomiedzy dwoma Pomieszcze-
niami uwaza sie za otwarte do konca gry i kazdy
Odkrywca bedzie mogt przez nie przejs¢ (zobacz

Poruszanie Odkrywcy ponizej).

L krywce z jednego Pomieszczenia do sg-
siedniego. Mozesz to zrobi¢ tylko wtedy,

gdy przejscie pomiedzy dwoma Pomieszczenia-

mi jest otwarte (zeton Drzwi zostal juz usuniety).

Nie ma ograniczen co do liczby Odkrywcow

w tym samym Pomieszczeniu.
'ﬂ karte Misji w Pomieszczeniu, w ktorym
znajduje sie twoj Odkrywca lub jeden
z twoich Namiotow (zobacz Szybkie Akcje na str. 15).
Natychmiast otrzymujesz bonus wskazany w le-
wym dolnym rogu karty Misji. Karta Misji pozostaje
odkryta w Pomieszczeniu i moze zostac rozpatrzo-
na przez dowolnego uprawnionego gracza (zobacz
Rozpatrywanie Misji na str. 13).

Poruszanie Odkrywcy — Przesun Od-

Odkrycie karty Misji — Odkryj zakryta




] Zabranie Mysiego Goscia — Wez zakryty
E kafelek Mysiego Goscia z Pomieszczenia,

w ktorym znajduje sie twéj Odkrywca lub
jeden z twoich Namiotéw (zobacz Szybkie Akcje na
str. 15). Odwrd¢ kafelek Mysiego Goscia i umies$é go
w wolnym Pomieszczeniu na swojej planszy Gracza.

Jesli nie masz wolnego Pomieszczenia, nie mozesz
wykonac tej Akcji. (Wyjasnienie ikon na kafelkach
Mysich Gosci znajdziesz w Zalaczniku na str. 18).

Jesli jestes w ostatnim Pomieszczeniu w Piwnicy,
mozesz wzig¢ wierzchni kafelek Sera i w taki sam
sposob, jak kafelek Mysiego Goscia, umiesci¢ go
w wolnym Pomieszczeniu na swojej planszy Gracza.
Kazdy gracz moze posiadac tylko 1 kafelek Sera.

Na potrzeby efektéw gry, kafelek Sera jest trakto-
wany jak kafelek Mysiego Goscia z Piwnicy.

SZCZEGOLY KAFELKOW MYSICH GOSCI

Kazdy kafelek Mysich Gosci posiada efekt,
ktorym moze byc¢:

- natychmiastowy efekt (§), ktdry stosujesz
natychmiast po zabraniu kafelka,

- przychod (W), ktéry otrzymujesz natychmiast
oraz podczas kazdej Fazy Nowej Rundy,

« trwaty efekt (0Q), ktéry stosujesz za kazdym
razem, gdy spelnisz wskazane warunki.

Na koniec gry kazdy zeton Mysiego Goscia na
planszy Gracza zapewni mu od 0 do 3 PZ.

Na potrzeby efektow gry, kafelek Sera jest
traktowany tak samo, jak kafelek Mysiego
Goscia z Piwnicy; nie ma on zadnego efektu, ale
na koniec gry zapewnia wskazane na nim PZ.

Natychmiast dobierz 1 karte Zaawan-
sowanego Wynalazku z talii. Na koniec
gry zapewnia 3 PZ.

Natychmiast oraz podczas kazdej Fazy
Nowej Rundy zdobywasz 1 PZ. Na koniec
gry zapewnia 0 PZ.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte
Wynalazku Automatu, zaptac 1 znacznik
Drewna albo Metalu mniej. Na koniec
gry zapewnia 2 PZ.

Na koniec gry ten kafelek zapewnia 6 PZ.
Kazdy gracz moze posiadac tylko 1 kafe-
lek Sera.

Przyktad: Szymon (niebieski) wykonuje Akcje
Gtownqg — Eksploracja o Sile 3, zatem ma do
dyspozycji 3 punkty Eksploracii.

Za pierwszy punkt Eksploracji otwiera Drzwi obok
swojego Odkrywey i otrzymuje 1 Metal, zgodnie

z oznaczeniem na zetonie Drzwi (Zeton Drzwi
ktadzie zakryty w swoim obszarze gry). Za drugi
punkt Eksploracji przesuwa swojego Odkrywce

do sgsiedniego Pomieszczenia (ktore stato sie
dostepne). Za ostatni punkt Eksploracji odkrywa
karte Misji i otrzymuje wskazany bonus (2 Drewna,).
Zamiast odkrywania karty Misji, Szymon madgt

zabrac kafelek Mysiego Goscia z tego Pomieszczenia.

2.2 Akcje Dodatkowe

Akcje Dodatkowe sg na rozne sposoby rozdzielane
w roznych Segmentach Kota Akcji, w zaleznosci
od liczby graczy. Zostaly one szczegdétowo opisane
ponizej:

Poruszanie Robotnikow
Zgodnie ze wskazaniem na iko-
nach, mozesz poruszy¢ 1 Iub

) 1099 >R
2 Robotnikéw z jednego Obszaru

do drugiego. Jesli poruszasz wiecej niz jednego Ro-
botnika, mozesz poruszyc¢ ich do réznych Obszardéw.

Wziecie zetonu Jokera

Wez 1 zeton Jokera z zasobéw ogdélnych
i umies¢ go w swoim obszarze gry. Gdy
zagrywasz 1 karte Wynalazku (zobacz
Zagrywanie kart Wynalazkow na str. 11) lub rozpa-
trujesz Misje (zobacz Rozpatrywanie Misji na Str.
13), zeton Jokera moze zastapi¢ jeden z nastepu-
jacych ikon Umiejetnosci:

eee®

Nie mozesz uzy¢ zetonu Jokera, aby osiggnac Cel
(zobacz Szybkie Akcje — Osiggniecie Celu na str. 16).
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Wziecie karty Podstawowego Wynalazku

1.1 Wez 1 karte Podstawowego Wynalazku
,@ z wierzchu talii i dodaj ja do swojej reki.
Wziecie Metalu

@ Wez 1 Metal.

Wziecie Drewna

c Wez 1 Drewno.

Jeden punkt Eksploracji

Otrzymujesz 1 punkt Eksploracji, ktéry
mozesz natychmiast wykorzystac.

@

Eliksir Alchemika

= Zdobadz Eliksir Alchemika bez umieszcza-
nia swojego Przywodcy w Chacie Alchemi-
ka (zobacz 2.3 Akcja Alchemika na str. 15).

Przyjecie Goscia na obecna Runde

7

-

Wez kafelek Mysiego Goscia z biezacej
Rundy (odkryty kafelek w wyznaczonym
miejscu w prawym dolnym rogu planszy
Gléwnej) i umiesé go w wolnym Pomieszczeniu na
swojej planszy Gracza. Jesli nie masz wolnego Po-
mieszczenia na swojej planszy Gracza, pozostaw
kafelek na Planszy, zostanie on odrzucony na ko-
niec Rundy.

W kazdej Rundzie dostepny jest tylko 1 kafelek
Mysiego Goscia nad stosem Rund.

Zagranie karty Wynalazku

Jesli spelniasz wymagania, mozesz za-
gra¢ 1 karte Wynalazku (Podstawowego
albo Zaawansowanego) ze swojej reki
i umiesci¢ ja odkryta w swoim obszarze
gry (wiecej szczegotow znajdziesz w sekcji
Zagrywanie kart Wynalazkéw po prawej stronie).

Wykonywanie Misji

Jesli spelniasz wymagania wskazane na
karcie Misji, mozesz wzig¢ kostke ze swo-
jej planszy Gracza i umiescic ja w odpo-
wiednim rzedzie karty Misji. Natychmiast
otrzymujesz wskazany bonus (wiecej szczegdtow
znajdziesz w rozdziale Wykonywanie Misji na str. 13).

Zagrywanie kart Wynalazkow

SZCZEGOLY KART WYNALAZKOW

Wszystkie karty Wynalazkow maja te sama
strukture, jakg wskazano ponizej:

Nazwaq e———— Mechaniczne ramie (l':l PZ
= # —_— na koniec
— 8 gry
Wymagania £
do zagrania =
karty ~
(o%) Rodzaj
mo—H— @): 4 f e
=

karta

. Tkony,
Typ ——E‘> @E‘J —— Rtore
Wynalazku - I zapewnia ta

Kolor (szary dla kart Podstawowych Wynalazkow,
zotty dla kart Zaawansowanych Wynalazkow)

Aby zagra¢ karte Wynalazku, musisz speinic¢
wymagania wskazane na tej karcie. Wymaganie
moze polegaé na:

« optaceniu kosztu w Drewnie i/albo Metalu;
« optaceniu kosztu w zetonach Ruchu;
- posiadaniu konkretnego typu kart Wynalazkéw;

» posiadaniu okreslonych ikon (na kartach w two-
im obszarze gry lub na twoich zetonach Umiejet-
nosci);
« posiadaniu zetonu Elektrycznosci: Podstawo-
wej albo Zaawansowanej (zobacz Elektrycznosé na
str. 13);

« obecnosci kafelkow Mysich Gosci na twojej plan-
szy Gracza;

- posiadaniu okreslonej liczby wykopanych Po-
mieszczen.

Musisz zaptaci¢ znacznikami Drewna, Metalu
oraz zetonami Ruchu, standardowo odrzucajac je
do zasobdéw ogolnych. Pozostate wymagania spet-
niasz po prostu posiadajac karty i zetony z wyma-
ganymi ikonami, karty wskazanego typu, zeton
Elektrycznosci i kafelki Mysich Gosci w swoim
obszarze gry (nie odrzucasz tych komponentéw).

Gdy juz spelnisz wskazane na karcie Wynalazku wy-
magania, zagraj ja odkryta w swoim obszarze gry.
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Od tego momentu karta i jej efekt sg aktywne. Ist-
nieje kilka rodzajow efektow:

o

Uwaga: Natychmiastowe efekty nie zostang uzyte po-
nownie do korica gry; mozesz uktadac karty z tego ro-
dzaju efektem jedna na drugiej tak, aby widoczne byty
tylko ikony na dole tych kart.

Natychmiastowy: Zastosuj efekt natych-
miast po zagraniu tej karty.

ﬁ; 1x: Mozesz zastosowac ten efekt jako Szyb-
ka Akcje (zobacz Szybkie Akcje na str. 15) tyl-
ko raz w ciggu Rundy.

@ Przychod: Zastosuj efekt natychmiast po za-
graniu tej karty oraz podczas kazdej Fazy No-
wej Rundy, zaczynajac od nastepnej Rundy.

@ Na koniec gry: Zastosuj efekt na koniec
gry.

@ Trwaly: Zastosuj efekt podczas gry, kiedykol-

—_7 wiek zostang speilnione wskazane warunki.

@ Ofensywny: Zastosuj efekt natychmiast po
zagraniu tej karty. Ten rodzaj efektu powo-

duje, ze przeciwnicy znajdujacy sie we

wskazanym stanie, tracg PZ lub wskazane
komponenty.

Przyktad: Jadwiga ptaci
2 Drewna za zagranie
karty Wynalazku ,,Cen-
trum szpiegowskie”.
Wszyscy gracze, ktorzy
majq wiecej zetonow
Drzwi niz ona, tracq
natychmiast po 2 PZ.
Jadwiga ma 1 Zeton
Drzwi w swoim obszarze
gry, podobniejak Daniel,
a Szymon ma 2 zetony.
Dlatego Szymon traci 2 PZ, a Daniel nie traci nic.
Przez reszte gry ta karta Wynalazku zapewnia
Jadwidze 1 @

Na koniec gry Jadwiga otrzyma 4 PZ z tej karty.

Centrum szpiegowskie

Niezaleznie od efektu, kazda karta Wynalazku na-
lezy do jednego z 3 typow:

'."E-"b:-:_- :i::
b &
Budynek Narzedzie Automat

Obok ikony typu, karta Wynalazku moze nie za-
wierac¢ zadnej, zawiera¢ jedna lub wiecej sposrod
5 nastepujacych ikon Umiejetnosci (odnoszg sie
one do zdolnosci, ktdre Szczury nabywajg poprzez
stworzenie danego wynalazku):

@ Sita @ Zwinnos¢
Spostrzegawczos¢ Inteligencja
@ Wytrzymalosc

5

Gdy zagrasz karte Wynalazku, wszystkie znajdu-
jace sie w jej dolnej czesci ikony sg w twoim po-
siadaniu: mozesz ich uzy¢, aby spetni¢ wymaga-
nia dotyczace ich posiadania.

-

&

o —

Dodatkowo na karcie moze znajdowac sie
ikona Energii.

Kazda karta Wynalazku wptynie pozytywnie lub
negatywnie na koricowy wynik gry.

Pocisk antykotowy Robokon

2

Przyktad: Daniel posiada w swoim obszarze gry
zeton Elektrycznosci oraz karte Wynalazku
»Pocisk antykotowy”, ktdra zapewnia mu ikony
wymagane do zagrania karty Wynalazku
»,Robokon”. Dlatego tez, ptacqc 2 Metale, Daniel
zagrywa z reki ,,Robokonia”. Natychmiast
otrzymuje zeton Ruchu oraz 1 PZ za kazdg swojg
kostke umieszczong na kartach Misji.

ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

W trakcie samej rozgrywki PZ bedziesz
zdobywac z efektéw natychmiastowych ff 5
podczas Przychodu (%), za wykonanie Misji
oraz osiagniete Cele. Pozostale PZ zostang
doliczone na koniec gry.
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ELEKTRYCZNOSC

Podstawowa
Elektrycznosc

Zaawansowana
Elektrycznosé

Aby zagrac¢ niektore karty Zaawansowanych Wynalazkow, wymagane jest
posiadanie zetonu Elektrycznosci. Zeton ten mozna zdoby¢ poprzez Szybka
Akcje (zobacz Szybkie Akcje na str. 15), okreslone karty Wynalazkow lub inne
bonusy. Aby spelni¢ wymagania dotyczace Podstawowej Elektrycznosci mu-
sisz miec zeton Elektrycznosci po dowolnej stronie. Aby spelni¢ wymagania
dotyczace Zaawansowanej Elektrycznos$ci, musisz posiadac¢ zeton Elektrycz-
nosci na odpowiedniej stronie.

Gdy po raz pierwszy zdobywasz Elektrycznos¢, wez zeton Elektrycznosci z za-
sobow ogdlnych (zawierajacych po jednym takim zetonie dla kazdego gracza)

i umies¢ go w swoim obszarze gry strona Podstawowej Elektrycznosci do gory
(szara). Jesli zdobedziesz Elektrycznos¢ po raz drugi, odwroc swoj zeton na
strone Zaawansowanej Elektrycznosci (z61ta). Jesli masz zeton na zoltej stronie,
dodatkowa Elektrycznosé, ktorg uzyskasz, nie przyniesie ci zadnych korzysci.

Na koniec gry otrzymasz 2 PZ, jesli posiadasz Zaawansowana Elektrycznosc.

Wykonywanie Misji

Karty Misji znajduja sie w Pomieszczeniach w Gospo-
darstwie. Misje mozesz wykonac tylko wtedy, gdy:

« karta Misji jest odkryta (nie ma znaczenia, ktory
gracz ja odkryt);

- karta Misji znajduje sie w tym samym Pomiesz-
czeniu, co twoj Odkryweca lub jeden z twoich Na-
miotow (zobacz Szybkie Akcje na str. 15).

SZCZEGOLY KART MISJI
Wszystkie karty Misji maja te sama strukture,
jaka wskazano ponizej:

Nazwa
karty Misji

|

Co$ jest w norze!

Miejsca
na kostki

Nazwy
3 Misji

Bonus dla gracza, Wymagania Nagrody dia
ktdry odkryjete  do Wykonywania  gracza, ktory
karte Misji Wykona te Misje

Kazda karta Misji sktada sie z 3 rzedow reprezen-
tujacych 3 rozne Misje. Kazdy rzad zawiera jedno
lub wiecej wymagan odpowiadajacych wymaga-
niom kart Wynalazkéw (zobacz Zagrywanie kart
Wynalazkow na str. 11), ktére nalezy speinié, aby
otrzymac przypisang nagrode.

Przyktad: Aby

= .
| [pormsomnke Wy konac Misie
;i @E% \ ,Dotrzyj do zamka”,
= musisz zaptacic

2 Drewna, Metale

lub karty Wynalazkow (odrzuc je ze swojej reki
na odpowiedni stos kart odrzuconych) w dowolnej
kombinacji. Dodatkowo musisz posiadac 3 ikony
Zwinnosci w swoim obszarze gry.

Wykonujac Misje w ramach akcji Dodatkowej lub
w wyniku innych efektow gry, wybierz rzad na
karcie Misji, w ktorym nie znajduje sie jeszcze
zadna kostka (twoja lub innego gracza) i jedno-
czesnie spelniasz wskazane w tym rzedzie wy-
magania. Wowczas umie$¢ jedna kostke ze swojej
planszy Gracza (zobacz Zdolnosci z planszy Gracza
na str. 14) na wyznaczonym miejscu w wybranym
rzedzie i natychmiast zdobadz wskazana nagrode
(optacajac ewentualny koszt wynikajacy z wyma-
gan). Mozesz wykonac tylko jeden rzad Misji na
raz. Co wiecej, w kazdym rzedzie moze znajdowac
sie tylko jedna kostka. Jednakze na tej samej kar-
cie Misji moze znajdowac sie wiecej kostek tego
samego koloru w wiecej niz jednym rzedzie.
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Na karcie Misji moze znajdowac sie symbol nu-
merowanej ktédki (ﬁ/ﬁ) w miejscu na kostki.
W tym przypadku, jako dodatkowy wymog do
wykonania tej Misji, dowolny z graczy musi naj-
pierw wykonac¢ Misje w rzedzie tej karty, w kto-
rego polu nagrody znajduje sie symbol ktédki
o takim samym numerze.

Uwaga: Nie ma obowigzku wykonywania Misji w ko-
lejnosci rzedow od gory do dotu.

Pomieszczenie do odkrycia!

———
. Otworz wiaz

Zbuduj drabine

._Jnf%

W Podlacz do gmazdka

) _F'_' @ @

=
—

Przyktad: Daniel wykonuje Akcje Dodatkowq i Wy-
konuje Misje. Misja w pierwszym rzedzie tej karty
zostata juz wykonana przez Szymona (niebieski),
zatem Daniel nie moze jej wybrac. Postanawia wiec
wykonac Misje w trzecim rzedzie, aby zdobyc zeton
Podstawowej Elektrycznosci, ktdrego jeszcze nie po-
siada. W zwiqzku z tym ptaci 2 Metale i umieszcza
kostke ze swojej planszy Gracza na odpowiednim
polu. Zamiast Misji z trzeciego rzedu Daniel mogt
wykonac te z drugiego, poniewaz w tym momencie
wymaog ktodki zostatl spetniony (Szymon wezesniej
wykonat Misje z pierwszego rzedu).

Zdolnosci z planszy Gracza

Na twojej planszy Gracza znajduje sie 10 pdl, na kto-
rych podczas przygotowania do gry umieszczasz
swoje kostki. Kazde pole przedstawia zdolnos¢, kto-
ra odblokowujesz, przenoszac dang kostke na karte
Misji (zobacz Wykonywanie Misji na str. 13).

Kostkiz ,,brazowych” pol (w sumie 6) mozna umiesz-
cza¢ na dowolnej karcie Misji. Kostki z ,szarych” pol
(w sumie 4) mozna umieszcza¢ wylacznie na kar-
tach Misji w Piwnicy.

Wszystkie zdolnosci zostaty opisane w kolumnie
obok.

= “"; Do konca gry ptacisz 1 Drewno za-

= nql .‘!{ miast 2 za kazdym razem, gdy Bu-

: = dujesz Lozko. Aby usunag¢ kostke

z tego pola i odblokowac te zdolno$¢, musisz za-

placi¢ Drewno albo Metal albo odrzuci¢ karte Wy-
nalazku ze swojej reki.

- B T

o~

Do konca gry ptacisz 1 Metal za-
miast 2 za kazdym razem, gdy Wy-
kopujesz Pomieszczenie. Aby usu-
na¢ kostke z tego pola i odblokowac¢ te zdolnosé,
musisz zaptaci¢ Drewno albo Metal albo odrzuci¢
karte Wynalazku ze swojej reki.

- 1 = Do konca gry masz dodat-
ﬂ‘ | kowe wolne Pomieszczenie
(Werande) dostepne na

twojej planszy Gracza. Na koniec gry

zdobywasz 2 PZ.

=~ Do konca gry przesuwasz 2 Ro-
g_| #.| botnikow zamiast 1, gdy uzywasz

=" 7etonu Ruchu (zobacz Szybkie Ak-
cje na str. 15). Na koniec gry zdobywasz 1 PZ.

[ e ]
Przyktad:
1 ikona Sity

s #= Wez 1 Zeton Umie-
lt% jetnosci z zasobow

- ogélnych i umiesé
g0 w swoim obszarze gry. Do konca
gry ten zeton zapewnia wskazang
dodatkowa ikone. Na koniec gry zdobywasz 2 PZ.

—

E Na koniec gry zdobywasz 3 PZ.

.__-'_L" f
IJ;I' @ié Na koniec gry zdobywasz 6 PZ.

Jesli usuniesz obie te kostki, na koniec gry zdoby-
wasz dodatkowe 2 PZ.

% Mozesz natychmiast zagrac¢ za dar-
, ﬂ' H’g_ ' mo karte Wynalazku ze swojej reki.
Nie musisz spelnia¢ wymagan wska-
zanych na tej karcie (zobacz Zagrywanie kart Wyna-
lazkow na str. 11). Na koniec gry zdobywasz 1 PZ.

Mozesz wykonac jedna dowolng Ak-

cje Glowna o Sile, ktéra posiadasz

" w danym momencie (zobacz Akcje
Gtowne na str. 7). Na koniec gry zdobywasz 2 PZ.

Iﬂ* l-ﬂ I te Bohatera z zasobéw ogolnych

i umies¢ ja w swoim obszarze gry.

Natychmiast zyskujesz 1 PZ za kazda ikone Umie-
jetnosci, ktorag posiadasz w swoim obszarze gry,

Natychmiast wybierz dostepng kar-
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tego samego typu, co wskazana na karcie Bohatera
(w tym za ikony na samej tej karcie). Do konca gry
ta karta zapewnia ci 2 dodatkowe wskazane ikony.

Przyktad: Jadwiga wybiera
Naukowca Gwira. Majgc juz
3 ikony Inteligencji w swoim
8 obszarze gry, natychmiast

§ zdobywa 5 PZ (3+2 na kar-
8 cie Bohatera). Ikony Inteli-

gencji (@) znajdujace sig

na karcie Bohatera, bedq
uwzgledniane we wszyst-
kich efektach gry.

Naukowiec Gwir

o” S ¥ I8

2.3 Akcja Alchemika

Chata Alchemika, w przeciwienstwie do pdl Akcji
na Kole, moze gosci¢ dowolng liczbe Przywddcéow,
nawet nalezacych do tego samego gracza.

Gdy zdecydujesz sie wykonac¢ Akcje Alchemika,
umie$¢ swojego Przywodce w Chacie Alchemika,
po prawej stronie dowolnego Przywodcy, ktory juz
sie tam znajduje, jesli to mozliwe. Natychmiast
otrzymujesz 1 zeton Ruchu @ oraz Eliksir Al-
chemika &J

Wazne: Pozycja Przywodcéw w Chacie Alchemika
okresla kolejnos¢ tury w nastepnej Rundzie. Je-
sli wykonates te Akcje wiele razy, wez pod uwage
tylko pozycje swojego Przywodcy znajdujacego
sie najbardziej z lewej strony, podczas okreslania
zmiany kolejnosci tury.

Eliksir Alchemika umozliwia wykonanie jednej
z nastepujacych Akcji:

Zagraj 1 karte Wynalazku ze swojej reki
(zobacz Zagrywanie kart Wynalazkéw na
str. 11).

Wykonaj 1 Misje (zobacz Wykonywanie
Misji na str. 13).

2.4 Szybkie Akcje

Podczas swojej tury mozesz wykonac
Szybka Akcje przed lub po kazdej Ak-
cji Glownej lub Dodatkowej. Mozesz
wykona¢ dowolng liczbe Szybkich
Akcji w swojej turze oraz wielokrot-
nie powtorzyc te sama Akcje.

Wszystkie Szybkie Akcje zostaly
. szczegblowo opisane ponizej (liste
. znajdziesz takze na kafelku Podsu-
—= Imowania).

Zakup zetonu Jokera
Zapta¢ w dowolnej kombinacji
3 Drewna, Metale lub karty Wy-

nalazkow. Wez 1 zeton Jokera

z zasobow ogdlnych i umie$¢ go w swoim obszarze gry.

Pamietaj: Zeton Jokera moze zastapi¢ ikone Umiejet-
nosci @, &), &, @. @), kiedy zagrywasz 1 karte
Wynalazku (zobacz Zagrywanie kart Wynalazkéw na
str. 11) albo Wykonujesz Misje (zobacz Wykonywanie
Misji na str. 13). Zeton jest jednorazowego uzytku.

Zakup zetonu Elektrycznosci
Zapta¢ w dowolnej kombinacji
4 Drewna, Metale lub karty Wy-

39
nalazkéw. Wez zeton Elektrycz-

nosci z zasobow ogolnych i umies¢ go w swoim ob-
szarze gry strong z Podstawowa Elektrycznoscia do
gory. Jesli posiadasz juz zeton Elektrycznosci na
stronie Podstawowej Elektrycznosci, odwrdc go na
strone Zaawansowanej Elektrycznosci.

Pamietaj: Jesli posiadasz juz Zaawansowana Elek-
trycznos¢, jakakolwiek dodatkowa Elektrycznoseé,
ktora zyskasz, nie da ci zadnej innej przewagi.

Uzycie zetonu Ruchu
Odrzuc 1 zeton Ruchu ze swoje-
go obszaru gry, aby przeniesc¢

Robotnika z jednego Obszaru

na planszy Gléwnej do innego.

Uzycie efektu 1x
Umie$¢ znacznik 1x na ikonie 1X na jed-
@ nej z kart Wynalazkéw w twoim obsza-
rze gry. Natychmiast zastosuj efekt tej
karty. Nie mozesz tego zrobi¢, jesli na karcie Wy-
nalazku znajduje sie juz znacznik 1x.

Pamietaj: Podczas Fazy Nowej Rundy usun wszystkie
znaczniki 1x znajdujace sie na kartach Wynalazkéw.
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Poruszenie Robotnika na plansze Gléwna
Porusz 1 Robotnika z pola wejscia do
v Nory na twojej planszy Gracza do jedne-
go z 3 Obszaréw (Lasu, Nory albo Gospo-
darstwa) na planszy Gtéwne;.

Rozbicie Namiotu
Pot6z Namiot w Pomieszczeniu, w ktérym
@ znajduje sie twdj Odkrywca. Posiadanie
Namiotu w Pomieszczeniu pozwala na in-
terakcje z tym Pomieszczeniem tak, jakby znajdo-
wat sie w nim twdj Odkrywca (zobacz Akcja Glowna
— Eksploracja na str. 9). W tym samym Pomieszcze-
niu moga znajdowac sie Namioty réznych graczy.

Mozesz umiesci¢ maksymalnie 2 Namioty w roz-
nych Pomieszczeniach. Po rozbiciu Namiotu pozo-
staje on na tym miejscu do konca gry — nie mozna go
usuna¢ ani przeniesc¢. Gdy juz rozbijesz oba Namio-
ty, ta Szybka Akcja nie bedzie juz dla ciebie dostepna.

Osiagniecie Celu
Umies¢ jeden ze swoich dyskéw ze swo-
8 V jego obszaru gry na najwyzszym wolnym
polu karty Celu i natychmiast otrzymaj
wskazang premie. Aby to zrobi¢, musisz spetni¢ wy-
magania wskazane na polu, ktore chcesz zajac.

Pamietaj: Nie mozesz uzywac zetonow Jokera, aby
osiggnac Cel.

Do konca gry zajete pole nie bedzie juz dostepne.
Aby osiagnac ten sam Cel, inni gracze beda mu-
sieli umiesci¢ swdj dysk na kolejnym polu. Na kaz-
dej karcie Celu mozesz umiescic tylko jeden dysk
w swoim kolorze.

Pamietaj: W rozgrywkach na mniej niz 4 graczy, pod-
czas przygotowania do gry, niektore pola sa zakry-
wane dyskami w nieuzywanym przez graczy kolorze
(zobacz Przygotowanie do gry — ramka na str. 5).

Przyktad: Daniel
(czerwony) wyko-
pat 3 Pomieszcze-
nia i osiqggngt Cel.
Ktadzie swoj dysk
na polu (F).
Natychmiast
otrzymuje wskazanqg premie: bierze karte
Zaawansowanego Wynalazku z wierzchu talii
oraz zdobywa 4 PZ.

Kolejny gracz, ktory zechce osiggnac ten Cel

i otrzymac taki sam bonus, bedzie musiat wy-
kopac co najmniej 4 Pomieszczenia.

WARIANT POKOJOWYCH SZCZUROW

Z mysla o graczach, ktory nie lubig negatyw-
nej interakcji, przygotowaliSmy pokojowy
wariant rozgrywki. Jesli zdecydujecie sie na
ten wariant, po prostu przed Przygotowa-
niem do rozgrywki usuncie z obu talii
Wynalazkow karty powiazane ze zdolno-
$ciami Ofensywnymi (@) .

Sa to karty o nastepujacych numerach:
25,44, 45, 46, 47, 87,93, 95, 133, 153, 154.

E KONIEC RUNDY j

\ Va

Gdy wszyscy gracze ukonczyli swoje 3 tury i umie-
$cili swoich 3 Przywdédcow, Faza Akcji i biezaca
Runda dobiega konca. Jesli w stosie Rund na plan-
szy Glownej wciaz znajduje sie przynajmniej jeden
kafelek Mysiego Goscia, rozpocznijcie nowa Runde.
W przeciwnym razie gra dobiega konca.

KONIEC GRY
I PUNKTACJA KONCOWA

Gra konczy sie wraz z koncem 5. Rundy (stos Rund
na planszy Gléwnej jest pusty).

Zaktualizujcie kolejnos¢ tur w oparciu o pozycje
waszych Przywodcow w Chacie Alchemika, zgod-
nie z zasadami w opisie Fazy Nowej Rundy.

Nastepnie kazdy gracz oblicza swoéj koncowy wy-
nik, dodajac nastepujace PZ do punktéw zwycie-
stwa zdobytych w trakcie gry:

« PZ wskazane na polach zdolnosci na planszy
Gracza, na ktorych nie ma kostek;

- PZ wskazane na polu o najwyzszej wartosci na
twojej planszy Gracza, z ktorego zostat usuniety
kafelek L.ozka;

+ PZ wskazane w Pomieszczeniu o najwyzszej
wartosci na twojej planszy Gracza, z ktérego zo-
stat usuniety kafelek Podziemi. Zdobywasz PZ
niezaleznie od tego, czy Pomieszczenie jest zajete
przez kafelek £.6zka albo Mysiego Goscia;
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« PZ wskazane na kafelkach Mysich Gosci na
twojej planszy Gracza, w tym na kafelku Sera;

+ PZ wskazane na kartach Wynalazkow w twoim
obszarze gry;

« PZ z efektow na koniec gry wskazanych na kar-
tach Wynalazkow w twoim obszarze gry;

+ 2 PZ, jesli posiadasz zeton Zaawansowanej
Elektrycznosci;

1 PZ za kazde 5 znacznikow lub Zetonéw Drewna,
Metalu, Ruchu w twoim obszarze gry, i kart Wyna-
lazkéw w twojej rece, w dowolnej kombinacji;

1 PZ za kazde 2 zetony Jokera w twoim obszarze gry.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa
zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej
liczby PZ, zwycieza ten z remisujacych graczy,
ktéry jest wezesniej w kolejnosci tury.

i %3 at Pl e
Daniel zdobyt 22 PZ w trakcie rozgrywki. Na
koniec gry dodaje do nich:

« 14 PZ z pol zdolnosci (3+6+2+1+2);

« 7 PZ z pol LozZek,

- 10 PZ z Pomieszczen,

« 4 PZ z kafelkow Mysich Gosci;

« 14 PZ z kart Wynalazkow;

- 12 PZ z efektow na koniec gry na kartach
Wynalazkow (3 PZ za ()X 0| + 4 PZ

za @X+5PZza Ox&)

a o g
. Y

A M | 1 Rl 4,
s el

- 2 PZ z Zetonu Zaawansowanej
Elektrycznosci;

« 1 PZ ze znacznikow w swoim obszarze
gryoraz kart na rece (2 Drewna + 1 Metal

+ 1 zeton Ruchu + 4 karty Wynalazkow = 8);

« 0 PZ z Zetonow Jokera w swoim obszarze gry
(ma tylko 1).

Suma punktow zwyciestwa Daniela to 86.

Arianna Santini Marcin Zalewski

Chiary, Michele, Mauro, Ido, Claudio, Paolo, Samanthy i Daniela.

Matgorzaty Stefaniuk, Mateusza Krysztofa i Marcina Kupca.
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ZALACZNIK

Tutaj znajdziesz podsumowanie gtéwnych ikon uzywanych w grze.

Dowolna Akcja
Glowna.

Akcja Gtowna
Zbieranie Metalu.

Metal we wskazanej
liczbie (np. 1).

Znizka o 1 Metal.

Odrzu¢ 1 Metal.

Porusz 1 Robotnika

na twojej planszy
Gracza na Obszar
na planszy Gléwne;j.

Porusz wskazang
liczbe Robotnikéw
z jednego Obszaru
do innego
(niezaleznie).

Zeton Ruchu.

Odrzuc¢ 1 zeton
Ruchu.

e R RO E O

Odkryj 1 karte
Misji.

Kostka w twoim
kolorze na karcie
Misji.

Wykonaj Misje.

Karta Wynalazku
1 (Podstawowego albo
Zaawansowanego).

Karta Podstawowego
| Wynalazku.

] Karta
Zaawansowanego
Wynalazku.

7 pola wejscia do Nory

T

s
)

N D00 @ o

Akcja Glowna
Zbieranie Drewna.

Drewno we wskazanej

liczbie (np. 1).

Znizka o 1 Drewno.

Odrzu¢ 1 Drewno.

Wez jeden kafelek
Mysiego Goscia (sza-
ry albo brazowy).

Na Kole: wez kafelek
Mysiego Goscia
z biezacej Rundy.

Odrzu¢ 1 kafelek
Mysiego Goscia (sza-
ry albo brazowy).

1 kafelek Mysiego
Goscia z Domu
(brazowy).

Fa |
L“J

1 kafelek Mysiego
Goscia z Piwnicy

0O

(szary).

Karta Wynalazku
typu Budynek.

Karta Wynalazku
typu Automat.

Karta Wynalazku
typu Narzedzia.

Karta Wynalazku
z efektem na koniec

gry.

Karta Wynalazku
z efektem 1x.

1 sposrdd: Metalu,

Eliksir Alchemika.
'~'.'.i
. Wynalazku.

Drewna albo karty

Akcja Gléwna
Rozwijanie
Projektow.

1 punkt Projektu.

Akcja Gtéwna
Eksploracja.

1 punkt Eksploracji.

Akcja Gtéwna
Wykopywanie
Pomieszczen.

Kafelek Podziemi, kto-
ry usunate$ ze swojej
planszy Gracza.

Wykop
1 Pomieszczenie.

Wykop
1 Pomieszczenie
za darmo.

Punkty zwyciestwa
we wskazanej
liczbie (np. 1).

Utrata punktéw zwy-
ciestwa we wskaza-
nej liczbie (np. -1).

Karta Wynalazku
z efektem Przychodu.

Karta Wynalazku
z efektem Trwatym.

Karta Wynalazku
z efektem
Natychmiastowym.

Karta Wynalazku
z efektem
Ofensywnym.
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Akcja Glowna
Budowanie Lozek.

&

Kafelek L6zka, ktore
zbudowates.

Odrzu¢ 1 kafelek
Lozka.

Zbuduyj 1 L6zko.

Zbuduyj 1 L6zko
za darmo.

Karta Celu.

L

=

Wybierz dostepna
karte Bohatera i na-
tychmiast jg zagraj.

Osiagniety Cel.

Zagraj 1 karte
Wynalazku (Pod-
stawowego albo
Zaawansowanego).

Zagraj 1 karte
= Podstawowego
Wynalazku.

Zagraj 1 karte
Zaawansowanego
Wynalazku.

Zagraj 1 karte Wyna-
lazku (Podstawowego
albo Zaawansowa-
nego) za darmo. Nie
musisz spetniaé
zadnych wymagan.

Zagraj 1 karte
Podstawowego
Wynalazku za darmo.
Nie musisz spetniaé
zadnych wymagan.

Zagraj 1 karte
Zaawansowanego
Wynalazku za darmo.
Nie musisz spetniaé¢
zadnych wymagan.




0

Zagraj 1 karte Wynalazku
wskazanego typu za

darmo. Nie musisz spetniac
zadnych wymagan.

Odrzu¢ karte Podsta-
wowego Wynalazku
ze swojej reki.

.| Odrzuc karte Zaawan-
sowanego Wynalazku
ze swojej reki.

. .| Odkryj1 karte
*| Podstawowego
Wynalazku z talii.

-| Odkryj 1 karte
Zaawansowanego
Wynalazku z talii.

Dobierz 3 karty Podstawo-
wych Wynalazkéw z od-
powiedniej talii, wybierz
1izagraj ja za darmo; odrzuc
pozostale 2 na stos kart od-
rzuconych.

©:e

Za kazdym razem, gdy
wykonujesz akcje Zbieranie
Drewna, otrzymujesz

1 dodatkowe Drewno.

Ikona Zwinnosci.

Ikona Sity.

Ikona Inteligencji.

Ikona
Wytrzymatosci.

Ikona
Spostrzegawczosci.

Ikona Energii.

Dobierz 3 karty Zaawanso-
wanych Wynalazkéw z od-
powiedniej talii, wybierz
1izagraj ja za darmo; odrzuc
pozostale 2 na stos kart od-

rzuconych.

Za kazdym razem, gdy wy-
konujesz akcje Wykopywanie
Pomieszczen, otrzymujesz
znizke w wysokosci 1 Metalu

od catkowitego kosztu.

eQ

Zagraj ikone wskazanego
typu.

2
®

Zeton Podstawowej
Elektrycznosci.

Zeton
Zaawansowanej
Elektrycznosci.

Zagraj ikone
Energii.

Porusz swojego
Odkrywce.

S

Smm DD @

Zeton Jokera.

0Odrzué¢ 1 Zeton
Jokera.

Znizka 1 ikony
Umiejetnosci.

Zeton Drzwi.

Otworz 1 Drzwi.

Rozbij Namiot.

’ (Przychdéd) Zasto-
suj ten efekt pod-
czas zagrywania
karty oraz kazdej
Fazy Nowej Rundy.

(Na koniec gry)
Zastosuj ten efekt
na koniec gry.

(1x) Zastosuj ten
efekt jako Szybka
Akcje, raz na
Runde.

RODZAJE EFEKTOW

(00

5
&

(Trwaty) Zastosuj

ten efekt za kazdym
razem, gdy spetnisz
wskazane warunki.

(Natychmiastowy)
Zastosuyj ten efekt
gdy zagrywasz te
karte.

(Ofensywny)
Zastosuj ten efekt
gdy zagrywasz te
karte.

Za kazdym razem,
gdy robisz to, co
po lewej stronie...

Zapta¢/odrzuc
to, co po lewej
stronie...

stowego wykorzystania.

Wszyscy gracze,
ktorzy maja wiecej
od Ciebie tego, co
po lewe;...

Q-@

IKONOGRAFIA KART WYNALAZKOW

¢a: 80

Przyktad: (Rekawica biomechaniczna) Za kazdym razem,
gdy odkrywasz karte Misji, otrzymujesz 1 Metal oraz 1 PZ.
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Przyktad: (Latarnia) Odrzué 1 Metal, Drewno albo karte
Wynalazku, aby otrzymac 1 punkt Eksploracji do natychmia-

... otrzymujesz
to, co po
prawej.

... aby
otrzymac to,
CO PO prawe;j.

... odrzucaja to,
CO PO prawe;j.

Jesli spetnisz
warunek
po lewe;...

...otrzymasz to,
CO PO prawe;j.

Przyktad: (Pochodnia elektryczna) Jesli posiadasz zeton
Elektrycznosci, otrzymujesz 1 punkt Eksploracji do

natychmiastowego wykorzystania.

@

Wez to, co po
lewej stronie
tyle razy...

£

...ile masz tego, co
po prawej stronie.

Przyktad: (Drewniana zbroja) Wez tyle kart Zaawansowanych
Wynalazkow z wierzchu talii, ile ikon Wytrzymatosci

posiadasz w swoim obszarze gry.

Przyktad: (Kamuflaz) Jesli masz wiecej zetonow Jokera niz
gracz, ktory zagral te karte, odrzucasz jeden Zeton Jokera.
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WYJASNIENIE NIEKTORYCH
KART WYNALAZKOW

12 - Klucz uniwersalny

65 — Bomba zegarowa

Wez zeton Drzwi z dowolnego miejsca w Go-
spodarstwie, odwréé go i zastosuj jego efekty
tak, jakby Drzwi zostaly otwarte za pomoca
punktu Eksploracji.

15 - Otwieracz elektryczny

Wykop za darmo 1 Pomieszczenie za kazda
ikone Energii, ktora posiadasz w swoim
obszarze gry.

18 — Miecz energetyczny
Jesli posiadasz zeton Elektrycznosci, wez
1 zeton Jokera.

22 - Plecak odrzutowy

27 — Odrzutowiec ponaddzwiekowy
Porusz swojego Odkrywce do dowolnego do-
stepnego Pomieszczenia. Dostepne Pomiesz-
czenie to Pomieszczenie potaczone z Po-
mieszczeniem, w ktorym znajduje sie twoj
Odkrywca, do ktérego moze dotrzec przez
otwarte przejscia (na drodze nie znajduja sie
zadne zetony Drzwi).

25 — Wehikut czasu

Kazdy gracz, ktéry ma wiecej kafelkéw
Mysich Gosci niz ty, musi wybraé¢ pomiedzy
odrzuceniem jednego ze swoich kafelkow
Mysich Gosci albo utrata 3 PZ.

30 — Srubokret pozytroniczny
Zagrywajac karte Wynalazku otrzymujesz
znizke 1 Drewna albo 1 Metalu.

38 - Balon

Dobierz 2 karty Celow ze stosu obok planszy
Glownej. Wybierz 1 z tych kart i potdz ja od-
kryta w twoim obszarze gry. Bedzie to nowy
Cel, ktory tylko ty mozesz osiggnac¢. Odrzuc
niewybrang karte.

40 - Miot

116 — Garaz

Zagraj karte Wynalazku. Otrzymujesz znizke
1 Drewna albo 1 Metalu.

44 - Shuriken

Kazdy gracz, ktéry ma na swojej rece wiecej
kart Wynalazkéw niz ty, musi odrzucic 1 ze
swoich kart, wybrang przez siebie.

50 — Namiot kempingowy

Rozbij Namiot w dowolnym dostepnym
Pomieszczeniu. Dostepne Pomieszczenie to
Pomieszczenie polaczone z Pomieszczeniem,
w ktorym znajduje sie twoj Odkrywea, do
ktorego moze dotrzec przez otwarte przejécia
(na drodze nie znajduja sie zadne zetony
Drzwi). Jezeli masz juz rozbite dwa Namio-
ty, mozesz przesunac jeden z nich zgodnie

z powyzszymi zasadami.

51 - Encyklopedia

Za kazdym razem, gdy bierzesz karte Za-
awansowanego Wynalazku z rzedu lub z talii,
wez 1 zeton Ruchu.

53 — Kompas magnetyczny

Za kazda zagrywang ikone Inteligencji otrzy-
mujesz 1 punkt Eksploracji do natychmiasto-
wego wykorzystania.

55 — Wozek zaglowy

Odrzué 1 kostke z bragzowego pola na twojej
planszy Gracza (optacajac wymagany koszt,
jesli dotyczy).

59 - Latarka

Jesli posiadasz zeton Elektrycznosci, otrzy-
mujesz 1 punkt Eksploracji do natychmiasto-
wego wykorzystania.

61 - Skuter elektryczny
Jesli posiadasz zeton Elektryczno$ci, wez
1 zeton Ruchu.

69 - Kalkulator mechaniczny
Zagraj za darmo 1 karte Wynalazku Automa-
tu. Nie musisz spetnia¢ zadnych wymagarn.

73 — Roboslimak

Masz dostepne dodatkowe wolne Pomiesz-
czenie na tej karcie. Mozesz tu umiescic¢
kafelek Lozka albo kafelek Mysiego Goscia.

75 - Robomysz

114 - Laboratorium Genetyczne

165 - Zajazd

Wez wskazany kafelek Mysiego Goscia z za-
sobow ogdlnych.

77 — Mechaniczny kameleon
Zastosuj efekt 1x innej karty; karta moze
naleze¢ do Ciebie albo innego gracza.

78 — Robotygrys

Za kazda zagrywana ikone Sity mozesz
zagra¢ karte Wynalazku, ktéra nie zapewnia
ikon Sily, ze znizka 1 Drewna i 1 Metalu.

87 — Robokret

Kazdy gracz, ktory usunat wiecej kafelkow
Podziemi niz ty, musi wybra¢ pomiedzy
odrzuceniem 2 Metali albo utratg 3 PZ.

91 - Drewniany jezozwierz
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kafelek Podziemi,
ktory zostat przez ciebie usuniety.

94 — Mechaniczna krowa
Zagraj karte Wynalazku. Otrzymujesz znizke
1 Drewna i1 Metalu.

95 — Robopies

Do korica gry ignorujesz Ofensywne efekty
kart zagrywanych przez innych graczy (lub
kart Toru Szczurobota).

97 — Robogepart
Jesli posiadasz zeton Elektrycznosci, otrzy-
mujesz Eliksir Alchemika.

110 - Elektryczny tartak

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz dowolng
liczbe Drewna (z Akcji lub efektu), otrzymu-
jesz 1 dodatkowe Drewno i1 PZ.

112 - Wieza wydobywcza

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz dowolng
liczbe Metalu (z Akcji lub efektu), otrzymu-
jesz 1 dodatkowy Metali 1 PZ.

118 - Stolarnia przemyslowa
Odrzu¢ 1 Metal, Drewno albo karte Wynalaz-
ku, aby zbudowac¢ 1 Lézko za darmo.

124 — Wieza radarowa
Natychmiast wykonaj 1 Misje; mozesz zigno-
rowaé¢ wymaganie 1 ikony Umiejetnosci.

125 - Obserwatorium

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte
Wynalazku, mozesz zignorowac¢ wymaganie
1 ikony Umiejetnosci.

130 - Centrum treningowe
Za kazdym razem, gdy zdobywasz Zeton
Jokera, otrzymujesz 1 PZ.

131 - Wieza kontrolna
Za kazdym razem, gdy osiagasz Cel, mozesz
zagrac za darmo 1 karte Wynalazku.

134 - Centrum przetwarzania danych
Odrzu¢ w dowolnej kombinacji 2 Metale,
Drewna lub karty Wynalazkéw, aby do-
bra¢ 3 karty Podstawowych Wynalazkow

z odpowiedniej talii. Wybierz 1, aby zagra¢
za darmo; odrzuc pozostate 2 na stos kart
odrzuconych.

136 - Pokoj radiowy

Zdobywasz 2 PZ za kazda kostke, ktéra zosta-
ta usunietg z szarych pdl na twojej planszy
Gracza.

137 — Zautomatyzowane laboratorium
Wez 2 karty Wynalazkow typu Narzedzia
(1 Podstawowa i 1 Zaawansowanag). Wez je
z kart odkrytych, jesli takie tam sg; w prze-
ciwnym razie odkrywaj karty z talii, az je
znajdziesz (odkryte i nie zabrane karty
odrzué na stos kart odrzuconych).

141 - Hostel
Odrzu¢ 1 kafelek Lozka, ktory juz zbudowa-
tes, aby otrzymac 2 Drewna.

143 - Studium kartografa

Zdobywasz 1 PZ za kazda kostke, ktéra
zostata usunieta z brazowych pdl na twojej
planszy Gracza.

144 - Wieza badacza

Odkryj wierzchnig karte z talii kart Zaawan-

sowanych Wynalazkow. Jesli jest to karta Na-
rzedzi, wez ja; w przeciwnym razie — odrzuc.

148 - Pokoj rozwoju

Odkryj wierzchnig karte z talii kart Podsta-
wowych Wynalazkow. Jesli jest to karta Bu-
dynku, wez ja; w przeciwnym razie — odrzué.

150 - Gralnia
Za kazdym razem, gdy zdobywasz PZ, zdoby-
wasz 1 dodatkowy PZ.

156 — Archiwum

Wybierz karte Wynalazku ze stosu odrzuco-
nych kart Podstawowych lub Zaawansowa-
nych i wez ja na reke.

164 - Dzwig budowlany

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte
Budynku, otrzymujesz znizke 1 Drewna albo
1 Metalu.

176 — Magazyn Metalu
Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazdy
Metal w swoim obszarze gry.

177 - Stoisko handlowe

Odrzu¢ znacznik Metalu, Drewna albo karte
Wynalazku, aby wzig¢ inny z tych kompo-
nentow.
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