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Mam nadzieje, ze dzigki grze
,Magia i Myszy’’ rodziny i przyjaciele
spedzq razem wieczory petne przygod
i bohaterstwa, i cho¢ na krotkg chwilg

przeniosq sie do miejsca, gdzie bycie tycim
nie przeszkadza w zmienianiu Swiata.

Dedykuje te gre moim matym
poszukiwaczom przygdd, Jennie | Owenowi.
Chylg czota przed waszg odwagq.

Zawartose pudelRa

1instrukcja 1 plansza rozwoju opowiesci 6 kart mysich bohateréw

1 ksigga opowiesci 8 2-stronnych kafli pomieszczen 19 kart inicjatywy

6 figurek mysich bohateréw 28 kart mysich zdolnosci 5 kosci akcji

16 figurek ztych stuguséw 71 kart szperania 3 arkusze ze znacznikami
18 kart potyczek




WDstep

Witaj w instrukeji do ,Magii i Myszy”. Ta ksiega nauczy ci¢ zasad. Aby zagra¢, bedziesz takze potrzebowat , Ksiegi
Opowiesci Magii i Myszy". Kazdy jej rozdziat zawiera konkretne rozstawienie elementéw oraz specjalne zasady
dziatajace w danej czesci rozgrywki. Ksiega Opowiesci, Smutek i pamiec” jest dotaczona do tego zestawu.

»Magia i Myszy” korzysta z prostego zbioru regut, dzigki ktérym rozegracie przerézne, ekscytujace przygody:.
Poszczegdlne rozdziaty maja swoje zasady specjalne, ktére powoduja, ze kazda z przygéd ma swéj wrasny, unikalny
klimat. Jednak, czytanie tych regut w trakcie gry moze ja niepotrzebnie spowolnic. Dlatego sugerujemy, zebys poswiecit
troche czasu na zapoznanie si¢ z nimi przed kazda rozgrywka. Dzieki temu bedziesz mégt wprowadzaé pozostatych
graczy w zasady na biezaco w trakcie gry. Ten drobny, dodatkowy wysitek utatwi stworzenie niepowtarzalnej atmosfery

Cel Gry

.MagiaiMyszy" to kooperacyjna gra przygodowa dla 1-4 0séb. Gracze wcielaja sie w bohaterskie myszy. Dzieki pracy
zespotowej, odwadze i szczypcie szczgscia, mozecie przezyc¢ serig interaktywnych opowiesci biorac udziat w historii,
ktéra z biegiem czasu rozwijac si¢ bedzie coraz bardziej, niczym dobra ksiazka.

i zapewni wiecej czasu na dobra zabawe!

Karty mysich bohaterdw

29

Karty inicjatywy

mysz
Ddkrywea: Kiedy@hodzi na nieodwie-
dzony wezesniej NalPOtrzymuije 2 sery.

—Poczatkowy ekwipunek
tuk Lily

1. Imie myszy: tutaj dowiesz si¢, jak cie zwa.

2. Klasa myszy: niektére zdolnosci lub przedmioty
moga by¢ uzywane wylacznie przez wyznaczone
klasy. Czasem mysz nalezy do 2 klas i moze uzywac
przedmiotéw i zdolnosci obu z nich.

3. Sita: ta wartos¢ pozwala ocenic, jak dobrze mysz
atakuje.

4. Obrona: reprezentuje naturalna zdolnos¢ do
unikania ran.

5. Wiedza: oznacza madrosc zyciowa lub znajomos¢
uczonych ksiag.

6. Ruch: to szybkosc z jaka figurka porusza sie po
zamkowych pokojach.

7. Zdolnosci: to specjalne umiejetnosci, ktére mysz
potrafi osiagnac.

8. Poczatkowy ekwipunek: te karty mysz posiada na
poczatku rozdziatu. Chyba, ze napisano inaczej.

9. Punkty zycia: jezeli mysz otrzyma tyle ran, ile jest
oznaczone na jej karcie postaci, zostaje pojmana.

Dzielg si¢ na dwa rodzaje: karty inicjatywy myszy
oraz karty inicjatywy stuguséw. Na karcie myszy jest
przedstawione jej imie, ilustracja postaci oraz krotkie
przypomnienie jej atrybutéw. Karta stugusa pokazuje
atrybuty wszystkich postaci danego rodzaju np.
Karaluchéw. Oto przyktad karty stugusa:

e przez
aktowane

1. Nazwa: imie ztej postaci lub nazwa potworéw, ktére
odpowiadaja tej karcie.
2. Zdolnosc¢: specjalny zestaw regut, ktérych ten typ
stugusa uzywa.
3. Sita: tyloma kostkami akcji rzuca sig, kiedy stugus
atakuje.
4. Obrona: tyloma kostkami akcji rzuca sig, kiedy
stugus sie broni.
5. Punkty zycia: tyle znacznikéw ran stugus musi
otrzymac, zeby zosta¢ pokonanym.




mawiapce broni.
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OSTRAZ
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w trakcie walki. Numery okazq sie przydatne w trakcie
poruszania sie. Natomiast 3 sa uzywane do wielu r6z-
nych akgji - najczesciej, by sprawdzic, czy mysz poradzita
sobie z pokonaniem danej przeszkody.

iedy atakujesz tym tukiem, kazdy
" wyrzucon ¥ traktujjak 2
sukcesy z stl.

. d
FUCZNIK [ub SZI

—_—

Nazwa: tutaj znajdziesz nazwe danej broni.

2. Dystansowa lub wrecz: tuk wskazuje, ze z danej
broni atakuje sie¢ z dystansu. Miecz oznacza
walke wrecz. Tutaj znajduja sie réwniez rézne
wzmocnienia, ktére bron daje uzywajacemu.

3. Typ:rodzaj obrazen, jakie bron zadaje. Niektorzy
stugusi sa odporni na wybrany rodzaj ataku.

4. Zdolnosci: jezeli bron posiada specjalne zasady, sa
one opisane tutaj.

5. tapki myszy:tailustracja pokazuje, ile mysich tapek
potrzeba do uzycia danej broni. Wigkszos¢ myszy
moze uzywaé maksymalnie 2 fap.

6. Inne wymagania: jezeli bronn wymaga uzycia

~ Istnieje kilka rodzajow tych kart: ggﬁ%gﬁﬁf LU i Tl

1. Przedmioty: sq rzeczami, ktére mysz moze nosi¢ ze
soba i uzywac zgodnie z ich opisem. Mysz moze nies¢
w bagazu maksymalnie 3 zapasowe przedmioty.
Niektore przedmioty maja wymagania, ktére postaé
musi spetnic, zeby méc uzy¢ danego przedmiotu.
Zwoje sa magicznymi formutami jednorazowego
uzytku.

Po uzyciu zwoju odrzuc jego karte z gry.

Podstepy: po wylosowaniu moga zosta¢ zachowane

i uzyte pézniej w dogodnym momencie. Podstepy nie
Zuzywaja miejsca w bagazu postaci ani nie zajmuja jej
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Zbroja Rybiej tuski §+] §

CZ@éCI ciata. Mysz noszaca te zbroje dostaje +1
. 2 2 do obrony, toi na poluz woda.
3. Wydarzenia: te karty moga zaréwno wspomoc, Gy Puszclled, zawsze
jaki przeszkodzi¢ myszom w ich misji. Rozpatrz ich kieruje si¢ wstrone myszy

dziatanie natychmiast po dobraniu ze stosu. ' _
Przedmioty wspdlne: specjalna kategoria . B
przedmiotéw, ktéra zostata opisana doktadniej na YOIOWNIK b UZDROWICEL
stronie 18 instrukcji. Tymi rzeczami myszy dzielq si¢ po
réwno i nie zajmuja one miejsca w bagazach zadnej
Znich.
Bron, pancerze oraz akcesoria: myszy moga sie
‘W nie wyposazy¢, by lepiej radzi¢ sobie z trudnymi

: : 3 2 Dy -
pDrzvoodami. [\ nie.moze zaatakowa AOpoKlLnle >

1. Nazwa: tutaj znajdziesz nazwe danego pancerza.
2. Wzmocnienie: to miejsce pokazuje, o ile ten pancerz
zwiekszy wartos¢ obrony uzywajacej go myszy.
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3. Zdolnosc¢: jezeli pancerz posiada specjalne zasady, sa e
oneloFis T Karty zdolnosci

4. Wymagane czesci ciata: ta ilustracja pokazuje, na e

ktOlté} czesc CIa%a nakfada si¢ dany pancerz. M)’/s.z ' Strzat osirzegawczy 43 ]
moze posiadac tylko 1 pancerz na kazdej z czesci ciata. -

5. Inne wymagania: jezeli pancerz wymaga do uzycia | Klasa: LUCZNIK (]
wybranej klasy, badz wartosci atrybutu, znajdziesz te MOtZ'YCSZ }li)’é tejlld()lnogc? natychmiast
. . . po tym, jak na planszy pojawig sie nowi
infformacjetutaj & stugusi. Wybierz je(ggo znich. Aktywna

L mysz wykonuje 1 ata=dystansowy w tego

L przeciwnika. Strzat ostrzegawczy moze

sbyc uzyty tylko raz na kazde pojawienie
sie stugusow.

. .Ir 1/‘ ;‘-- 4 . . .
Pierscien Kociej 5ity
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Na poczatku rozgrywki gracze wybieraja po jednej
karcie zdolnosci dla kazdej myszy, ktéra wezmie udziat
w przygodzie. Myszy moga opanowac wigkszq liczbe
zdolnosci przy awansie na wyzszy poziom.

1. Wymagania: by uzy¢ tej karty, mysz musi naleze¢ do

iedy mysz nosi ten pierscien,

dodaj1do jej sity. odpowiedniej klasy.
To wzmocnienie nie dziata w przypadku /2. - . |
Ry cia broni dysglierve. 2 qulnqsc. wszxstkle specjalne zasady danej karty
znajdziesz tutaj.
3. Koszt:liczba seréw, jaka mysz musi odrzucic, zeby
uzyc¢ tej zdolnosci.

Inne znaczniki

1. Nazwa: tutaj znajdziesz nazwe danego akcesorium.

2. Zdolnos¢: wszystkie specjalne zasady dotyczace tej
karty, wraz z ewentualnymi wzmocnieniami, jakie
zapewnia, sq opisane tutaj.

3. Innewymagania: jezeli akcesorium wymaga do
uzycia wybranej klasy badz wartosci atrybutu, -
znajdziesz te informacje tutaj. W peani

Karty potyczekr

W grze znajdziesz 2 rodzaje kart potyczek, ktére

rozrézni¢ mozna po kolorze ich rewersu. Kart tych uzywa
sie, by okresli¢, z jakim rodzajem stugusa myszy beda
musiaty walczy¢, po wstapieniu do nieodwiedzonego
wczesniej pomieszczenia. Rodzaj przeciwnikoéw,
z ktérymi przyjdzie sie nam mierzyc¢ jest zalezny od
numeru strony, na
ktérym znajduje sie e

znacznik klepsydry, w P 0 Iy EZ[{ﬂ

momencie, kiedy

W grze znajduje si¢ zestaw innych znacznikow, ktére
beda uzywane w réznych czesciach rozgrywki.

dochodzide potyczki. . SUNBINVERE PutapRi na myszy
Karty te WSkazuj% Strona J: 6 Karaluchéw
rowniez, kto pojawi si¢ B Girona 2: 6 Chciwych

na planszy, kiedy & Karaluchow

naStQPiQ POSiH(i. Sirona 3: 1 Stonoga, 3 Szczury
uwaga: ,,SZCZUI'y” na Strona 4: 3 Elitarne Szczury
karcie potyczkiodnosza W& swonas: g S
si¢ do SZCZUI'ZyCh % Strona 6+: 4 Elitarne Szczury
wojownikow, a

,Elitarne Szczury” do b Positki
elitarnych szczurzych Stonoga

wojownikow.




Plansza rozwoju opowiesci

L.

2. Serowe koto stuguséw: to tutaj umieszcza si¢ wszystkie
sery, ktore zostaty zdobyte przez stuguséw. Jezeli koto
zostanie zapeione, stugusi otrzymuja positki.

3. Stos szperania: tutaj potéz stos ztozony z kart
szperania.

4. Stos potyczek: tutaj potéz stos ztozony z kart potyczek.

5. Bagazdruzyny: tutaj trafiajg znaczniki, symbolizujace
przedmioty wspdlne, ktére myszy znalazty.

6. Torinicjatywy: tutaj uktadaj karty inicjatywy, by
wyznaczyc kolejnos¢ postaci w rundzie.

Kafle pomieszezen

Tor rozdziatu: na poczatku kazdego rozdziatu potéz
znacznik klepsydry na stronie 1 tego toru, natomiast
znacznik zakonczenia na polu wyznaczonym przez
specjalne zasady danego rozdziatu. Jezeli klepsydra
dotrze do zakonczenia, zanim myszom uda si¢ spetni¢
warunki zwyciestwa, rozdziat koriczy si¢ przegrana.

To z nich, odpowiednio ztozonych, sktada si¢ plansza do

. ary. Wiekszos¢ rozdzialéw wymaga ztozenia ich

w konkretny sposob. Kazdy kafel pomieszczenia ma dwie
strony: niebieska i pomarariczowa. Niebieska strona

reprezentuje miejsca pod ziemia, pod podtoga, badz miedzy

Scianami zamku. Pomaranczowa strona reprezentuije

zamkowe pokoje mieszkalne i inne wazne pomieszczenia.

Strzatka utozenia: kiedy kilka kafli jest uzywanych
w grze, strzatki na kazdym z nich musza zawsze
wskazywac ten sam kierunek.

Pola wyjscia: myszy moga uzyc¢ akcji zwiadu na tym
polu, aby przejsc na sasiedni kafel.

Pole obrotu: myszy moga uzyc akeji zwiadu na tym
polu, aby odwrdécié kafel na druga strone.

Symbole putapek na myszy: pola oznaczone
czerwonym symbolem X sa przeznaczone na

putapki na myszy. Na niektérych kartach potyczek
oraz w pewnych zasadach przygotowania planszy

w Ksiedze Opowiesci, znajduja si¢ polecenia uzycia
putapek na myszy. Laduja one wtasnie na tych polach.

Uwaga: Staraj si¢ nie pomyli¢ terminéw , kafel” oraz
.pole”. Kafel reprezentuje pewne pomieszczenie.
To pomieszczenie jest ztozone z wielu pol.




Ksigga ﬂpﬁlﬁieéci
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Ta - dofaczona do gry - ksiega ma
tytut, Smutek i Pamiec”.

W przysztosci planujemy wydac
réwniez inne ksiegi, z nowymi
historiami.

Korzystanie z tej ksiegi jest
podstawa gry w, Magie i Myszy”.
Gracze rozpoczynaja od wyboru
rozdziatu, ktéry chcieliby

zagrac. Sugerujemy, zeby swoja
przygode rozpoczac od Rozdziatu
Pierwszego, a potem prébowac
pokonac dalsze, w wyznaczonej kolejnosci.

,Ksiega opowiesci Magia i Myszy” sktada sie
zrozdziatéw. One za$ dzielg sie na kilka czesci.

il,

Opowiesc¢: ten tekst pomoze graczom wczuc sie

w rozgrywana historie. Wybierzcie najlepszego
moéwece sposrod siebie, aby przeczytat te cze$c na gtos
pozostatym graczom.

Cel rozdziatu: to podsumowanie tego, co myszy
probuja osiagnac w danej przygodzie.

Zwyciestwo: ta cze$¢ wskazuje warunki, ktére myszy
musza spetnic, aby osiagnac zwyciestwo w danym
rozdziale. Niekiedy znajdzie si¢ tutaj réwniez czesc
opowiesci, ktéra nalezy przeczytac gtosno, kiedy
myszy zwycieza.

Przegrana: ta cze$¢ wskazuje warunki, ktére (jezeli
zostana spetnione) sprawiaja, ze myszy natychmiast
przegrywaja. Jezeli to sie stanie, gracze moga wybrac,
czy chca sprébowac swoich sit jeszcze raz, czy tez
przejsc do kolejnego rozdziatu.

Przygotowanie rozdziatu: tutaj znajduja si¢ wszystkie
szczegodly dotyczace sposobu rozstawienia elementéw
gry, by rozegra¢ dany rozdziat, facznie z diagramem
przedstawiajacym odpowiednie rozstawienie kafli
pomieszczen.

Specjalne zasady rozdziatéw: tutaj znajdziesz zestaw
specjalnych regut danego rozdziatu, jezeli ten je posiada.
Zasady kafli pomieszczen: niektére pomieszczenia
uzywane w rozdziatach beda miaty swéj wlasny

zestaw specjalnych zasad, dziatajacych tylko w danym
pomieszczeniu. Kazde takie pomieszczenie posiada

opis tych zasad, wraz z ilustracjq reprezentujaca
pomieszczenie, w ktérym dziataja. Do tych zasad mozna
si¢ odnies¢, jezeli wchodzimy do danego pomieszczenia
po raz pierwszy. Czesto te instrukcje zawieraja specjalne
zasady szperania, ktére pozwalaja myszom znajdowac
ciekawe przedmioty, dostepne w danym pomieszczeniu.
Zdarzajq sie tez specjalne zasady positkoéw, ktore
instruuja graczy, jakie rodzaje stugusé6w maja stanaé¢ na
kaflu, w przypadku pojawienia si¢ positkdw (specjalne
zasady zastepuja te, ktére sa wypisane na wylosowanej
karcie potyczki). Moga sie tu réwniez znalez¢ specjalne
reguly rozstawienia, czes¢ opowiesci do gtosnego

Rozdzial Pierwszy:

lcieczka do Barksburga

gracza, kiory przcczyta ponizszy tekst

_ Vanestral — jekngt ksiqze Collin — Ona wiel

Cel rozdziatu

4j V' Przygotowanie rozdziahy

Zakoiiczenj
. ol

odczytania [ub wyjatkowe zasady, ktére dziataja
wylacznie, kiedy myszy znajduja sie na danym kaflu.
Opowiesci ciag dalszy: na koncu niektérych
rozdziatéw, znajduje si¢ czes¢ zatytutowana

. Opowiesci ciag dalszy”. Odczytanie jejna gtos po
zakonczeniu rozdziatu pozwoli graczom bardziej
wezuc sie w nastréj opowiesci oraz stanowi swietne
podsumowanie ich osiggnie¢ i wprowadzenie

w kolejne przygody.




[fagia
Musat

Portrety postaci
symbolizujg figurki w tym
rozstawieniu.

Aby przygotowac rozgrywke w Magie i Myszy, wykonaj
ponizsze czynnosci:

1. Wybierz rozdziat: wybierz tytut rozdziatu z , Ksiegi
Opowiesci Magiii Myszy”. W zaleznosci od liczby os6b
grajacych, niektérzy z graczy beda musieli wcieli¢
sie wwiecej niz jedna mysz, tak, aby zgadzata sie
wymieniona w rozdziale liczba myszy bioraca udziat
W rozgrywce.

2. Wybierzbohatera: kazdy z graczy wybiera postac
(badz postaci) myszy, a nastepnie ktadzie przed soba jej
figurke, karte postaci oraz karte inicjatywy. W zasadach
rozdziatu, ktéry rozgrywacie znajdziecie informacje, ile
myszy musiwziac udziat w przygodzie (zwykle cztery).

3. Wybierz zdolnosci: gracze wybieraja jedna karte
zdolnosci dla kazdej myszy, ktéra wezmie udziat
wrozgrywece. Upewnijcie si¢, ze kazda z myszy spetnia
wymagania wybranej dla niej zdolnosci.

. 4. Zbierz ekwipunek: znajdz karty szperania, ktére sa

wypisane w poczatkowym ekwipunku na karcie
postaci kazdej z myszy i wyposaz w nie swoich
bohateréw. W ,, Wyborze druzyny” znajdziesz
ewentualne dodatkowe karty [ub przedmioty wspdlne,
z ktérymi myszy zaczynaja zabawe.
5. Rozl6z plansze: potéz kafle pomieszczeni na srodku
°  przestrzeni, na ktérej zamierzacie grac, w taki sposob,
"~ jakwskazuje sekcja , Rozstawienie kafli pomieszczert”
przygody, ktéra rozegracie. Upewnij sie, Ze strzatki
utozenia (wrogu kazdego kafla) wskazuja ten sam
kierunek.

10.

Rozstaw figurki: potéz figurki myszy i figurki stuguséw
(jezelisa potrzebne) na planszy, tak jak instruuje czes¢
. Rozstawienie kafli pomieszczeri” w opisie przygody,
ktéra rozgrywacie.

Ustal kolejnos¢ inicjatywy: potasuj karty inicjatywy
kazdej z myszy oraz kazdego stugusa znajdujacego sie
na planszy na poczatku rozdziatu, a nastepnie ustal
kolejnos¢ inicjatywy (wiecej o ustalaniu kolejnosci
przeczytasz na stronie 7).

Rozstaw plansze rozwoju opowiesci: potéz plansze
rozwoju opowiescina jednym z bokéw przestrzeni,

na ktérej zagracie. Pot6z znacznik klepsydry na polu
pierwszej strony toru rozdziatu. Potéz znacznik
zakorczenia na stronie wymienionej w sekcji
,Zakonczenie rozdziatu” przygody, ktéra rozegrasz.
Przetasuj pozostate karty szperania i utworz z nich stos
szperania w wyznaczonym na planszy miejscu. Spodjrz
na sekgje . Ztozenie stosu potyczek” rozdziatu, aby
dowiedziec si¢, jakie karty powinny sie znalez¢ w talii
potyczek w tym rozdziale.

Dodatkowe przedmioty: pot6z znaczniki sera, figurki
stuguséw, wszystkie pozostate karty inicjatywy
izdolnosci oraz pule pozostatych znacznikéw z boku
przestrzeni gry, w zasiegu reki wszystkich graczy.
Wykonaj czynnosci specyficzne dla przygotowania
rozdziatu: podazaj za wszelkimi innymi,
ewentualnymi instrukcjami zawartymi w czesci
"Przygotowanie rozdziatu” kazdej przygody.
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Rozgrywka w ,Magie i Myszy toczy sie na przestrzeni
serii rund. Kazda runda sktada sie z tur. Pierwsza ture
danej rundy rozgrywa gracz, ktérego karta inicjatywy
znajduje sie najwyzej na torze inicjatywy. Nastepna ture
rozgrywa gracz, ktérego karta znajduje si¢ zaraz pod
nia i tak dalej. Kiedy gracz, ktorego karta jest ostatnia na
torze skonczy swoja ture, rozpoczyna sie¢ kolejna runda.
Kiedy przychodzi kolej danej karty inicjatywy, wszystkie
figurki, ktore ta karta reprezentuje dziela te sama ture,
ale wykonuja swoje akcje oddzielnie. Aby okresli¢ w jakiej
kolejnosci myszy i stugusi beda wykonywali swoje tury,
gracze musza najpierw ustali¢ kolejnos¢ inicjatywy.

tamsh

lIstalanie Rolejnosci inicjatywy

Na poczatku rozdziatu (i za kazdym razem, kiedy
[osowana jest nowa karta potyczki) musi zostac¢
ustalona kolejnosc inicjatywy.

Jezeli zadne karty stugusow nie znajdujqg sie na
torze inicjatywy:

Wez karte inicjatywy kazdej z myszy i kazdego typu
stugusa, ktéry bedzie postawiony na planszy wraz ze
startem potyczki, a nastepnie przetasuj je, by utworzyc
tali¢ inicjatywy. PéZniej, wylosuj po jednej karcie na raz
z talii inicjatywy i pot6z ja awersem do gory, po kolei

na torze inicjatywy, biegnacym w dét planszy rozwoju
historii. Pot6z pierwsza karte na miejscu pierwszym,
druga na drugim i tak dalej, az wszystkie karty zostana
roztozone na planszy.

Jezeli na torze inicjatywy znajdujg sie juz karty
stugusow:

Po prostu przetasuj wszystkie karty inicjatywy stuguséw,
ktére powinny sie pojawic na torze, a nastepnie potéz

je na najwyzszych wolnych polach toru inicjatywy.

Jezeli nowi stugusi, ktérzy maja sie pojawic, maja juz
odpowiadajaca im karte na torze inicjatywy, nie ma
potrzeby dodawania nowych kart na tor inicjatywy.

Uwaga: Jezeli jest wigecef kart, niz dostepnych miejsc na
torze inicjatywy, po prostu ustaw nadmiarowe karty
w kolejnosci poza planszg toru inicjatywy.

Karty inicjatywy poteznych stuguséw

Jesli potezny stugus ma wiecej niz 1 karte inicjatywy,

w momencie, gdy ma zostac¢ umieszczony na planszy,
wybierz wszystkie jego karty inicjatywy, ktore zostana
dodane do toru inicjatywy. Potezny stugus dysponuje
jedna tura dla kazdej z kart inicjatywy, ktéra posiada na
torze. Jesli, w momencie dotozenia do toru poteznego
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stugusa o kilku kartach, juz z;ajduja sienanimkarty =
stuguséw, umiesc obie karty u dotu toru inicjatywy,
nastepnie kieruj si¢ zasadami zasadzki dla pierwszej &
z dotozonych kart inicjatywy. Na stronie 14 znajduja si¢
zasady rozpatrywania zasadzek.

o
Gdy wszystkie figurki przypisane do karty inicjatywy e
zostanag usuniete z planszy, usun te karte z toru inicjatywy

i przesun reszte kart do gory,
aby wypeic luke.

WDyscig 2 czasem!

Jezeli, po tym jak ostatnia
zmyszy zakonczyta swoja
ture, na planszy nie ma juz
stuguséw, umiesé jeden
kawatek sera na serowym

kole stuguséw. Powtarzaj te
czynnos¢ za kazdym razem,
gdy ostatnia z myszy na torze
zakonczy ture, a na planszy nie
bedzie zadnych stuguséw.

Przebieg tury mysich bohaterdw »
Mysz, ktorej tura whasnie przypadta, do korica swej tury =
bedzie nazywana aktywna mysza. Aktywna mysz moze =

b}

w swojej turze albo wykonac 1z ponizszych akgji,

a pézniej sie poruszy¢, albo najpierw sie ruszy¢,

a pézniej wykonac 1 z nastepujacych akgji:
Pospiech

Walka

Szperanie

Odzyskanie sit

Zwiad

Dodatkowo, poza wykonaniem akgji lub rezygnacja
zwykonania akgji, mysz moze wykonaé ponizsze
darmowe akcje w dowolnym momencie tury:
Podziat

Wyposazenie

Awans

Kazdej z darmowych akcji mozesz uzy¢ tylko jeden raz
podczas tury danej myszy. Darmowej akcji nie mozesz =+

uzy¢ w trakcie wykonywania innej akgji. N
R

-

Karty zdolnosci myszy .
Mysz moze uzyc¢ tylko S — -

jednej karty zdolnosci Sirzat nﬁtl‘zeyapl-n[z;‘/:’éf ]

na ture, nawet jeéli jklasa; HuczNik

posiada wiele zdolnosci, :’w
ktére sa darmowymi )
akcjami.Wybieraj wiec
madrze!

.
¢




Ruch myszy

Na poczatku tury myszy gracz kontrolujacy te mysz
musi rzucic kosciq akcji. Poza symbolami, kazda ze
scianek kosci ma nadrukowany numer z przedziatu 1-3.
Dodaj numer, ktéry wypadnie do wartosci ruchu danej
myszy, zeby okresli¢ liczbe pdl, o jaka mysz moze sie
poruszyc w tej turze. ;

Przyktad: Ksiaze Collin posiada warto$¢é
ruchu 2 i wyrzuca 1 na kosci akgji. e A4
- Ksiaze Collin moze w tej turze .
poruszyc si¢ do 3 pol (2+1). *V 29
2
/

Sasiadujace pola

Pola w tej grze
nie zawsze sg
tego samego
rozmiaru
i ksztattu,
~ niektére maja
 pomiedzy
. sobg nawet
niewielkie luki. Do ustalenia, czy pola sa sasiadujace,
przyjmuije sie nastepujaca zasade: jesli podstawka
~ figurki myszy, ustawiona pomiedzy polami, dosiega obu
+ znich, pola sg uznawane za sgsiadujgce. Poruszenie
W - - figurki pomiedzy tymi polamiliczy si¢ jako jeden ruch.

W grze wystepuje kilka wigkszych obszardéw, ktére nie
sa podzielone na mniejsze czesci (obszary takie jak blat
w Kuchni, stét w Jadalni oraz 16zko w Komnacie Kroéla).
Te miejsca nazywamy polami obszaréw specjalnych.
Nie obowiazuje w nich zasada czterech matych [ub
jednej duzej figurki na pole. Zamiast tego, na polach
obszaréw specjalnych moze znajdowac sie tyle figurek,
ile tylko zmiesci si¢ na powierzchni tego pola.

Zotte i czerwone linie

Z6tte linie

Kazda zétta linia, ktéra oddziela od siebie dwa

pola posiada strzatke wskazujaca jeden kierunek.
Przekraczanie zéttej linii w kierunku przeciwnym do
wskazywanego przez strzatke liczy si¢ jako wykonanie
ruchu przez 3 pola. Przekraczanie linii w kierunku
zgodnym ze strzatka liczy si¢ jak zwykty ruch przezjedno
pole.

Pola oddzielone od siebie z6ttg linig sq traktowane, jak
sgsiadujgce ze sobg.

Czerwone linie

Myszy nie moga ruszac si¢ z pola na pole, jesli po
drodze musza przekroczy¢ czerwona linie.
Pola oddzielone od siebie czerwong linig nie sq
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traktowane jako sgsiadujgce ze sobq.

x, . Clementy planszy
Czarne obszary i sciany

Rézne kafle pomieszczen posiadaja elementy grafiki,
takie jak wyrastajace z ziemi krysztaty, czy porzucone
talerze z jedzeniem. Te elementy nie sa traktowane
jako osobne pola, lecz s3 albo czescia pdl, w obreb
ktérych wehodza (jak w przypadku czaszki w Komnacie
Alchemika [ub helmu w Wartowni), albo przestrzenia

pomiedzy dwoma polami (jak krysztaty w Krysztatowym i
Tunelu). Elementy planszy bedace przestrzeniq miedzy '
polami moga by¢ przekraczane tylko w wypadku, gdy |
podlegaja zasadzie poruszania si¢ miedzy polami

opisanej na stronie 8 (Sasiadujace pola).

Niektdre obszary kafli pomieszczen sa catkowicie

czarne. Przedstawiaja one skaty i nigdy nie moga zostac
przesuniete, nie mozna si¢ przez nie poruszac ani na nich
stawac.

[stnieja takze inne obszary na kaflach pomieszczen,
ktdre reprezentuja Sciany. Tych obszardéw nie traktuje si¢
jak pola - nie mozna si¢ poruszac ,przez” ani,na” nie. Od
tej reguly istnieje jeden wyjatek. Na kaflach rur, czarne
obszary przestawiaja szpary pomiedzy rurami. Poruszac
sie przez nie mozna tylko za pomoca przedmiotow, ktére
pozwalaja myszom przekraczac czerwone linie, tak jak
Haczyk i Linka oraz Zwdj Lewitacji.




© Dzielenie pola

" J,edno pole mogq zajmowac 4 mate figurki, jednakze duze
. figurki (takie jak pajak Iub stonoga) samodzielnie zajmuja
cate pole. Pole traktujemy jako zajete jesli stoja na nim 4
. mate figurki lub jedna duza. Mysz [ub stugus nie moga
ruszycsie ,na” [ub , przez” zajete pole.

Gdy mysz rusza si¢ na pole, na ktérym znajduje si¢
stugus, musi zakoniczy¢ na nim swoj ruch. Jesli mysz
zaczyna swoj ruch na polu, na ktérym jest jeden lub
wiecej stuguséw, moze si¢ poruszyc jedynie wtedy, gdy
\ liczba myszy na tym polu (przed wykonaniem ruchu)
jest wieksza lub réwna liczbie stuguséw na tym polu.

Poruszanie sie przez wode

Kiedy mysz porusza si¢ na pole wody (nawet z innego
pola z woda), musi zakonczy¢ swéj ruch. Gdy mysz
znajdujaca si¢ w wodzie zamierza ruszyc sie na pole

* poza przestrzenig wody, musi na to przeznaczyc caty
swoj ruch. Gracz prowadzacy mysz musi wykonaé
_rzut jedng koscig akcji za te mysz i za kazdg mysz na
polu docelowym. Jesli zostanie wyrzucony co najmniej
" 1 symbol ¥, myszy udaje sie szczesliwie wydosta¢
zwody. Umies¢ te mysz na kaflu docelowym. Jesli
symbol ¥ nie wypadnie, mysz nie wykonuje ruchu.

zasami woda bywa rwaca i posiada nurt, ktérego

‘Mysz znajdujaca sie w wodzie nie moze poruszac sie
B8 przeciwnie do nurtu. Na koncu swojej tury, jesli mysz

kierunek wskazuja strzatki umieszczone na polach wody.

znajduje si¢ w rwacej wodzie, przesun te mysz o jedno
pole zgodnie z kierunkiem nurtu. Jezeli nurt zmyje mysz
poza kafel pomieszczenia to zostaje ona pojmana.
Zobacz szczegdtowe reguty dla Pojmanych Myszy na
stronie 17.

Uwaga: Poniewaz myszy walczg z pradem, nie mogq
uzywac darmowych akcji, gdy znajdujqg si¢ w wodzie.

Stugusiw zaden sposéb nie podlegaja zasadom pol
wody:.

Poruszanie sie przez pulapRi

Gdy mysz porusza si¢ przez pole
putapki, musi si¢ zatrzymac, aby
sprawdzi¢ czy jej nie uruchomita. Rzu¢
ko$¢miw liczbie réwnej wartosci ruchu
danej myszy. Jesli mysz jest kowalem,
gracz moze zamiast tego rzucic kosémi
w liczbie réwnej wartosci jego wiedzy.
Jezeli zostanie wyrzucony choc jeden
symbol ¥, mysz bezpiecznie przechodZI
nad putapka i moze poruszaé si¢ dalej. Jesli symbol 3
nie zostanie wyrzucony, putapka uruchamia si¢ i zostaje
usunieta z gry. Mysz dostaje 1 znacznik rany, otrzymuije 1
kawatek sera i zostaje przewrécona. Zobacz szczegétowe
reguty dotyczace przewracania na stronie 17. Gdy mysz
uruchomi putapke, jej tura natychmiast si¢ koriczy.

Stugusi nie podlegajg zasadom putapek.

fiReje Myszy

Pospiech

Po normalnym ruchu aktywna mysz moze skorzysta¢

z akcji pospiech, aby poruszyc sie raz jeszcze. Wykonujac te
akcje rzucasz ponownie koscig akgji i ruszasz si¢ zgodnie
zwynikami tego rzutu. Ruch wynikajacy z pospiechu
podlega wszystkim normalnym zasadom poruszania sie.

1Dalka

W ,Magiii Myszach” gracze beda rzucac¢ kosémi akgji,
aby wykonac atak. Istnieje kilka rodzajéw symboli na
kosciach: miecze, miecze z tarczg, tuki oraz
symbole sera. Broniqc si¢ przed atakiem
bierze si¢ pod uwage tylko symbole miecza
ztarczq oraz sera. Gdy gracz atakujgc [ub
bronigc sig myszg, wyrzuci jeden [ub wigcef
symboli sera na kosciach, ta mysz dostaje 1
znacznik sera za kazdy wyrzucony symbol.

Atak bezposredni
Jesli mysz jest wyposazona w bron biata, mozesz
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wyprowadzi¢ atak bezposredni. Aby tego -
dokonac, musisz wybrac cel, czyli stugusa e]“,
na tym samym [ub sasiadujacym polu, co J
atakujaca mysz (sprawdz reguty dotyczace
okreslania sasiadujgcych pdl). Nastepnie 2
rzué tyloma kos$émi, ile wynosi sita tej myszy. /
Pamietaj, aby dodac wszystkie bonusy jakie » * |
moga jej da¢ noszone przedmioty i bron.

Dodaj liczbe wyrzuconych przy tym ataku
mieczy i mieczy z tarczami. To liczba cioséw jakie zadata
tamysz.

Jezeli myszy udato si¢ zadac jeden [ub wigcej ciosow, gracz
po twojej lewej stronie rzuca ko$¢miza obrong
3 / atakowanego stugusa i podlicza wszystkie
% * wyrzucone miecze z tarcza. Kazdy miecz
ztarcza blokuje jeden z cioséw atakujacej
myszy. Kazdy niezablokowany cios to jedna
rana dla zaatakowanego stugusa. Za kazdym
razem, gdy gracz atakuje [ub broni sig za stugusa,
Jjesli wyrzuci 1 [ub wigcef symboli sera, dodaj jeden
znacznik sera do serowego kota stugusow na

Atak dystansowy

planszy rozwoju opowiesci za kazdy wyrzucony ser.

favs
Jeslimysz wyposazona jest w bron b
dystansowa lub zaklecie, mozesz wykonac
atak dystansowy. Ataki dystansowe dziataja 2
w ten sam sposdb, co ataki bezposrednie, @
jednak jako trafienia liczysz tuki zamiast
symbolu miecza i miecza z tarcza. Przy
wybieraniu celu ataku, mozesz wybrac¢ dowolnego
stugusa na kaflu pomieszczenia, pod warunkiem, ze
dana mysz maw ,,zasiegu wzroku” swoj cel. Jezeli jacys
stugusi znajduja si¢ na tym samym [ub sasiadujacym
polu, jeden z tych stuguséw musi stac si¢ celem tego
ataku.

Zasigg wzroku

Aby ustali¢, czy mysz moze zobaczy¢ cel swojego ataku
dystansowego, wyobraz sobie lini¢ biegnaca od Srodka
podstawki atakujacej figurki, do Srodka podstawki figurki,
ktéra ma byc celem. Jesli potrzebujesz, uzyj krawedzi karty
[ub podrecznika. Jesli linia przecina jakis czarny obszar,
[ub Sciane, atak ub zaklecie nie moze by¢ wykonany.
Czasami elementy planszy moga sprawiac wrazenie, ze
zastaniaja lini¢ wzroku. Mozecie ustali¢ miedzy soba, czy
dany obiekt zastania lini¢ wzroku, czy nie.

Zadawanie ran

Rany zwyktych stuguséw

Kiedy figurka stugusa otrzymuje jedna [ub wiecej ran,
odnies sie do jej karty inicjatywy.

* Jesli karta inicjatywy tej figurki pokazuje, iz ma ona
jeden punkt zycia, ta figurka zostaje pokonana.
Usun ja z planszy.

 Jesli pokonana figurka jest ostatnia figurka, ktora
reprezentuje karta inicjatywy, usun réwniez karte
z toru inicjatywy. A J" T

* Jesli karta inicjatywy postaci pokazuje, ze figurka b
ma wiecej niz jedno zycie, umiesc 1 znacznik rany
na karcie inicjatywy tej figurki za kazda rane, jaka
otrzymata. Kiedy liczba znacznikéw bedzie rowna
lub wigksza sumie punktéw zycia jakie posiada,
figurka zostaje pokonana. Usur ja z planszy i usun
jej karte z toru inicjatywy.

=N
Y

Rany poteznych stuguséw

Potezni stugusi zwykle maja kilka kart na torze
inicjatywy. Za kazdym razem, gdy mysz zadaje rane
temu poteznemu stugusowi, wybierz karte inicjatywy,
na ktérej potozysz znacznik rany. Kiedy karta inicjatywy =
ma wiecej lub tyle samo ran co punktéw zycia, usun =~ =
te karte z toru inicjatywy. Gdy ostatnia z kart tego 9
poteznego stugusa zostanie usunieta z toru, usun
réwniez jego figurke - zostat pokonany:.
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5zperanie

Zwiad

)+ Aby wykona¢ akgje szperania, musisz

. zadeklarowac, ze twoja mysz bedzie szperac
=~ irzuci¢koscia akgji. Jesli na kosci wypadnie
symbol ¥, mozesz wyciagna¢ 1 karte
ze stosu szperania. Jesli to przedmiot,
pancerz, bron, akcesorium, zwdj [ub

. podstgp masz do wyboru:
1 odtozyc ja do bagazu
|

[av/

et

przeszukujacej myszy do
pOzniejszego uzycia lub

* natychmiastja odrzuci¢, za 1
kawatek sera.

[{ . Jesli to karta wydarzen, wykonay
iy instrukcje z karty. Gdy akcja
szperania myszy zakoriczy sie powodzeniem, ta mysz
nie moze wykonac jef ponownie na tym samym kaflu
pomieszczenia.

DdzysRiwanie sit

Jeslimysz jest ogluszona [ub oplatana siecia, moze uzy¢
akgji odzyskiwania sit, zeby pozby¢ si¢ negatywnego efektu.
Na stronie 17 pod hastem Negatywne efekty znajdziesz
szczegotowe zasady dziatania ogtuszenia i oplatania.

Odzyskanie sit po ogtuszeniu

Gdy ogluszona mysz wykonuje akcje
odzyskania sit, usun znacznik ogtuszenia

z jej karty inicjatywy.
Odzyskanie sit po oplataniu
Gdy oplatana mysz wykonuje akcje

odzyskania sit, rzué koscia. Jesli wypadnie
symbol ¥, zdejmij znacznik oplatania z jej

karty inicjatywy.

- Oplipami

Akcja zwiadu jest sposobem, w jaki myszy moga sie
przemieszczac z jednego kafla pomieszczenia na drugi.
Zwiadu mozna dokonac tylko wtedy, gdy na kaflu, na
ktorym znajdujq sie myszy nie ma zadnych stugusow.

Istnieja dwa typy powierzchni, na ktérych myszy moga
wykonac akcje zwiadu: powierzchnie sgasiadujace
z polem wyjscia oraz pola obrotu.

Zwiad pola wyjscia

Gdy mysz jest na polu sasiadujacym z polem wyjscia,
moze uzyc akgji zwiadu, aby sprébowac przemiescic sie na
nowy kafel.

Aby przemiesci¢ si¢ na nowy kafel, musi on miec pole
wyjécia w tym samym kolorze jak to, z ktérym sasiaduje
mysz zwiadowca.

Te dwa kafle sg prawidtowo potgczone. Mysz moze uzyc
akcji zwiadu, aby poruszy¢ sig z pierwszego kafla na drugi.

Kazdy kafel ma dwie strony: niebieska i pomaranczowa.
Jesli kafel, na ktéry chce si¢ przemiesci¢ mysz, jest
obrécony do géry innym kolorem niz ten, na ktérym
mysz stoi, obré¢ ten na ktéry zmierza, zachowujac
odpowiedni kierunek strzatki. Jesli po drugiej stronie nie
ma pola wyjscia, mysz nie moze przejs¢ na nowy kafel.




Zwiad pola obrotu
Lokacje obrotu sa oznaczone tym symbolem:

Gdy mysz wykonuje akcje zwiadu na polu obrotu,
usun myszy z kafla pomieszczenia i obré¢ go na druga
strong, zachowujac kierunek wskazywany przez
strzatke. Nastepnie umies¢ wszystkie myszy na polu
obrotu na nowo odkrytej stronie kafla pomieszczenia
(Iub polach sasiadujacych, jesli w druzynie znajduje si¢
wiecej niz 4 myszy).

Kafel, na ktérym stoi mysz, lezy pomarariczowq strong
do gory. Kafel, na ktéry chce sig przemiesci¢ musi by¢
obrécony na strong pomarariczowq.

[stnieja réwniez dwa specjalne rodzaje pdl obrotu:

Na to pole zwiadowca moze udac sie tylko wtedy, gdy
druzyna posiada znacznik Haczyka i Linki.

Mysz nie moze wyjsc tedy na zwiad, poniewaz nie ma
wyjscia pasujgcego do tego pola, z ktorym sgsiaduje mysz.

Gdy myszy uda si¢ wykonac akcje zwiadu, aby
przeniesc sie na nowy kafel, ta oraz wszystkie

inne myszy na tym samym kaflu, sa natychmiast
przeniesione na pole sasiadujace z polem wyjscia na
nowym kaflu.

O
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Na tym polu zwiadowca moze by¢ tylko kowal [ub
szelma.




¢ PotyczRi
B Zakazdym razem, gdy mysz dokonuje zwiadu
do pomieszczenia, ktére jeszcze nie byto odwiedzane
" wczasie trwania tego rozdziatu, myszy stocza potyczke.
O ile rozdziat, ktory rozgrywacie nie stanowi inaczej,
wyciagnij karte ze stosu potyczek. Kazda karta potyczki
ma kilka potencjalnych opcji, w zaleznosci od tego,
: jak daleko zaszta opowies¢. Wybierz potyczke, ktorej
| numer jest zgodny z miejscem, ktére znacznik klepsydry
zajmuje na planszy rozwoju opowiesci. Umies¢
~nowych stuguséw uzywajac zasad rozstawienia, ktére
* znajdziesz ponizej. Nastepnie ustal kolejnos¢ inicjatywy.
Kiedy stugusi sa juz na miejscu, umie$¢ odkryta karte
na wierzchu stosu potyczek. Jesli wcigz znajduje si¢ tam
. karta z poprzedniej potyczki, odrzuc j3. Nowa karta
- wskaze kolejne, niezalezne od fabuty rozdziatu, positki.

'+ Umieszczanie stuguséw na planszy

Umieszczajac nowych stuguséw na plan
potyczki, positkéw [ub ze wzgledu na spe
* = danego rozdziatu, umie$¢ ich na polach
. stuguséw. Sq one oznaczone symbolem
L prawej. Umieszczajgc nowych stugusoéw,
" ponizszych instrukgji.
Jesli na kaflu znajduje sie specjalne pole otoczone
czerwona linia, ktdre jest polem wejscia stuguséw, ustaw
‘matych stuguséw atakujacych z dystansu wtagnie tam.
- Jezeli to pole sie zapetni (patrz dzielenie pola na stronie
110) [ub takiego pola nie ma, wybierz nastepne pole
» wedtug ponizszych zasad:
1. Ustaw wszystkich stuguséw, ktorzy atakuja na
dystans na polu wejscia stuguséw, ktére znajduje
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si¢ najdalej od myszy. Jeslido wyboru jest kilka
pol, gracze podejmuja decyzje, na ktérym poluich
postawic.

2. Ustaw kolejno wszystkie duze figurki stuguséw na
pustym polu wejscia stuguséw, ktére znajduje sie
najblizej myszy. Jezeli do wyboru jestkilka pdl, gracze
decyduja, na ktérym poluich postawic.

3. Ustaw kolejno matych stuguséw walczacych wrecz
na pozostatych polach wejscia stuguséw, na ktérych
pozostato jeszcze miejsce. W przypadku kilku pél do
wyboru, gracze decyduja jak ich rozstawic. Staraj sig
przy tym rozproszy¢ stuguséw walczacych wrecz jak
najbardziej na réznych polach.

4. Wkazdym momencie, kiedy do gry wchodza nowi
stugusi, ich karty inicjatywy musza zosta¢ dodane na
tor inicjatywy. Patrz fragment Ustalenie kolejnosci
inicjatywy na stronie 7, by odnalez¢ szczegétowe
zasady.

Znaczniki stugusow

Do gry dotaczone sa 4 znaczniki
Elitarnych Szczurzych Wojownikéw
oraz znacznik Kapitana Vursta.
Jezeli zasady potyczki [ub rozdziatu
wymagaja uzycia tych postaci, uzyj
figurek szczuréw, ale pod nimi pot6z
odpowiednie znaczniki, tak aby méc
rozpoznad, ktéra z nich reprezentuje
postad, czy to Elitarnego Szczurzego
Wojownika, czy Kapitana Vursta (uzyj
odpowiedniego znacznika). Jezeli
potyczka wymaga uzycia zwyktych
Szczuréw, nie uzywaj zadnych
znacznikow.

Putapki na myszy

Niektére karty potyczek zawieraja na
gorze stowo , Putapki na myszy”. Kiedy
potyczka je zawiera, potdz po jednej
putapce na myszy na kazdym polu,
oznaczonym X, znajdujacym sie na
kaflu, na ktérym przebywaja myszy.
Szczegétowe zasady
dziatania putapek
znajdziesz w czesci
Poruszanie si¢ przez putapkina
stronie 10.

(4
Zasadzki

Niektore karty potyczek zawieraja na gérze stowo
,Zasadzka". Kiedy ustalacie kolejnos¢ inicjatywy dla
potyczki z zasadzka, najpierw rozstawcie na torze
inicjatywy wszystkie karty zgodnie z normalnymi
zasadami. Nastepnie rzuécie koscia dla kazdej karty
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inicjatywy stuguséw. Przesuncie dana karte na torze
inicjatywy w gore, o liczbe pol réwna wynikowi
uzyskanemu na kosci, przesuwajac inne karty w dét,
zeby zrobi¢ dla niej miejsce. Zasady zasadzki nie
dotycza tych stuguséw, ktérzy pojawiaja sie jako positki.

Chciwe Karaluchy

Niektore potyczki dotycza ,,chciwych karaluchéw”.
Chciwe karaluchy uzywaja tych samych kart inicjatywy
co zwykte karaluchy. Gdy umieszczasz je na planszy,
wszystkie karaluchy w grze staja si¢ chciwe. Kiedy chciwy
karaluch kradnie myszy ser, zostaje on umieszczony na
serowym kole stuguséw na planszy rozwoju opowiesci.

PositRi

Podczas ataku [ub obrony
stugusem, za kazdym razem gdy
wypadnie 1 [ub wigcej symboli
sera, za kazdy wyrzucony ser
dodaj 1 ser do serowego kota
stuguséw. Kiedy na planszy nie
ma stuguséw i ostatnia mysz

na torze inicjatywy zakonczyta

swoja ture, dodaj ser do

serowego kota stuguséw. Gdy
serowe koto stuguséw zapeni si¢ szeScioma serami (lub
wiecej niz szescioma) nadchodzg positki. Podazaj za tymi
instrukcjami, aby wprowadzic ich efekt:

1. Przesun znacznik klepsydry o jedna strong blizej
korca, na torze rozdziatu, na planszy kontroli
opowiesci.

2. Sprawdzinstrukcje rozdziatu. Jesli ma specjalne
zasady positkéw dla pomieszczenia, w ktérym
znajduja si¢ myszy, dostosuj si¢ do nich.

3. Jeslirozdziat nie posiada specjalnych zasad dla
positkéw, wykonaj polecenie ,,Positki” z odwrdconej
karty potyczek, ktéra znajduje sie na szczycie stosu,
nastepnie odrzud te karte.

4. Jeslinie ma specjalnych zasad positkéw dla danego
pomieszczenia i nie ma odwrdconej karty potyczek,
zadni stugusi nie przybywaja z tymi positkami, lecz
znacznik klepsydry wciaz sie przesuwa.

5. Porozstrzygnieciu positkéw, usuricie ser z serowego
kota stuguséw.

Jesli positki wymagajg umieszczenia na planszy figurek
stugusow, a nie ma wystarczajqgcej liczby figurek umiesccie
tyle, ile sig da, a resztg zignorujcie.

Jarmowe akceje myszy

Poza wykonaniem [ub nie wykonaniem akcji, mysz
moze w dowolnym momencie swojej tury, wykonaé
darmowa akcje. Kazda z akcji moze by¢ wykonana tylko
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raz na ture danej myszy. Darmowe akcje nie moga by¢
wykonywane w trakcie wykonywania innejakgji. -~

Podziat

Wykonujac akcje podziatu, mysz moze swobodnie

wymieniac si¢ kartami szperania i/lub znacznikami sera
zinna mysza, ktéra jest na tym samym [ub sasiadujacym
polu.

IDyposazenie

Wykonujac akcje wyposazenia mysz moze przemiescic
karty z odpowiednich czesci ciata do bagazu lub
zbagazu na odpowiednie czesci ciata. Pamietaj, ze
mysz moze mie¢ w bagazu do 3 kart nie bedacych
podstepami. Jesli myszy zdarzy sie przekroczyc
ten limit, gracz musi wybrac i odrzucic z jej bagazu ﬁ'
jedna karte, ktora nie jest podstepem. Karty, ktore sa |f
w bagazu myszy powinny leze¢ w zakrytym stosie przed
karta tej myszy. Pamietaj! Karty podstepu nie wliczaja
sie do limitu bagazu.

Karty, w ktére mysz si¢ wyekwipowata, powinny leze¢
odkryte przed jej karta. Mysz nie moze korzystac

z 2 przedmiotéw, ktére zajmuja ta sama czes¢ ciata, .
zwyjatkiem tap (kazda mysz ma miejsce w obu tapach). $ '
Zauwaz, 7e niektdre karty zajmuja obie tapy.

B

Mwans

Wykonujac akcje awansu myszy, mozesz wymienic¢

6 znacznikéw sera na 1 karte zdolnosci, wybrana
przez siebie. Karta zdolnosci musi pasowac do klasy
danej myszy. Wybieraj zdolnosci ostroznie, bowiem
mysz moze uzyc tylko jednej karty na ture, nawet jesli
zdolnos$¢ moze by¢ uzywana w réznych jej momentach.

IDyRonywanie tury stugusem

Tura stugusa sktada si¢ z dwdch czesci:

L. Ruch

2. Walka

Kiedy nastapi kolej karty inicjatywy stugusa, kazdy ze
stuguséw tego typu poruszy sie i zaatakuje.

Tury stuguséw rozgrywa gracz, ktéry kontroluje mysz .
znajdujaca si¢ najnizej na torze inicjatywy. Stugusi
zawsze dziataja w bardzo konkretny sposéb, opisany
ponizej. Kiedy karta stugusa jest rozpatrywana na
torze inicjatywy, wszystkie figurki na planszy tego typu
rozpoczynaja ture, poczawszy od tych zna;du;qcych sie
najblizej myszy:. .
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- Slugusi zawsze poruszajq si¢ z gory przewidzianym

. sposobem, ignoruja efekty wody, czerwone linie, z6tte
linie oraz putapki na myszy. Sprawdz Ruch myszy na
. stronie 8 po doktadne zasady poruszania.

~ Ruch stugusami walczacymi wrecz
Aby poruszyc¢ takim stugusem, najpierw rzuc koscia akgji.
Ten stugus moze poruszyc¢ sie do tylu pdl, ile wyniosta
wartos¢ na wyrzuconej kosci (1-3). Stugus walczacy wrecz
. zawsze wybiera najkroétsza droge do najblizszej myszy
i bedzie prébowat stanac¢ na tym samym polu, co ona.
+ Oczywiscie nie moze stanac na danym polu, jezeli jest juz
* onozapeknione, ale bedzie sig starat dotrze¢ tak blisko,
. jakto tylko mozliwe. Jezeli stugus walczacy wrecz zaczyna
~ swoja ture na polu, na ktérym znajduje si¢ mysz, nie rusza
. siezniego. Jezeli dwie myszy znajdujq si¢ w tej samej
: odlegtosci od stugusa, poruszy si¢ on w kierunku tej, ktéra
[ jest wyzej na torze inicjatywy.

- Ruch stugusami walczgcymi na dystans

Zul Stugus z bronia dystansowa porusza sie tylko wtedy,
w kiedynie ma w ,,zasiegu wzroku” zadnej myszy na kaflu,
» na ktorym sie znajduje. Po szczeg6towe zasady spéjrz
~ do sekcji Zasieg wzroku na stronie 11. Jezeli stugus
*  walczacy na dystans nie widzi zadnej myszy, poruszy
sie najkrétsza droga w strone najblizszej myszy. Jezeli
. wtrakcie ruchu dowolna z myszy znajdzie sie w jego
zasiegu wzroku, taki stugus natychmiast sie zatrzymuje.

" Stugusi w walce

Walka przy uzyciu stugusa wyglada podobnie do walki
- mysza, z drobnym wyjatkiem: stugus zawsze bedzie
atakowat pewien, z géry wyznaczony, rodzaj celu. Po
szczegotowe zasady walki spdjrz na strone 10.

* Poruchu, stugus atakuje jedna mysz, jezeli to mozliwe,
uzywajac nastepujacych zasad:

1. Jezelimoze zaatakowac wiecej niz jedna mysz,
zaatakuje najblizsza z myszy, ktéra jeszcze nie byta
celem ataku w tej turze.

Jezeli wiecej niz jedna z najblizszych myszy nie
byta zaatakowana w tej turze badz jezeli wszystkie
byly juz atakowane, stugus zaatakuje te sposréd
najblizszych myszy, ktéra jest najwyzej na torze

inicjatywy:.

. Potezni stugusi
Niekiedy rozdziat z , Ksiegi Opowiesci” zmusi myszy,
8 % do konfrontacji z poteznym stugusem. Zwykle potezni
v i‘ . stugusi s silniejsza forma innych stuguséw, bedacych
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czescia gry. Uzyj figurki stabszego odpowiednika danego
poteznego stugusa, by reprezentowat go na planszy.
W przypadku, gdy rodzaj figurki, ktérej chcesz uzy¢
w charakterze poteznego stugusa znajduje si¢ juz na
planszy, pot6z znacznik z imieniem poteznego stugusa
pod figurka, majaca go reprezentowac tak, zeby mozna
byto na pierwszy rzut oka rozréznic go od pozostatych
figurek. Zwré¢ uwage, ze chociaz potezni stugusi majq te
same figurki, co pewne typy zwyktych stuguséw, nie moga
one stac sie celem ataku, ktéry normalnie mégtby by¢
wymierzony tylko w dany rodzaj stugusa. Na przyktad,
Kapitan Vurst nie moze stac si¢ celem ataku, ktéry moze
by¢ wymierzony tylko w szczury, pomimo tego, ze posiada
figurke szczura.

Uwaga: Potezni stugusi w wigkszosci korzystaja
z duzych figurek (jak pajak [ub stonoga) lecz nie znaczy
to, ze wszystkie duze figurki s poteznymi stugusami!

PuszeR

Puszek to ztosliwy
kocur, ktéry

patroluje zamkowe
pomieszczeniaijest
natyle duzy, ze na
planszy reprezentuje
go znaczniktapy.
Puszek nie zajmuje
miejsca na polu, na
ktérym stoi. Inne
figurki moga zosta¢
postawione na
znaczniku tapy i dzieli¢
pole z Puszkiem.

Kiedy przy ataku [ub obronie Puszka wyrzucisz ser na
kosci, nie dodawaj go do serowego kota stugusow.

Puszek nie zachowuje sie tak, jak inni stugusi. Zamiast
tego ma dwie karty inicjatywy, co pozwala mu dziatac¢
az dwa razy w trakcie rundy. Zasady kazdej z kart
inicjatywy Puszka sa nastepujace:

Puszek skacze

Kiedy Puszek skacze, wybierz pole na kaflu z Puszkiem,
na ktérym znajduje si¢ najwigksza liczba figurek (facznie
ze stugusami). Nastepnie porusz Puszka na to pole.
Jezeli wiecej niz jedno pole zawiera najwigksza liczbe
figurek, Puszek skoczy na to, na ktérym znajduje sie
karta z najwyzsza inicjatywa. Rzué raz za atak karty
Puszek skacze. Kazda figurka na polu, na ktére kot
wykonat skok, jest celem tego ataku i kazda z nich broni
si¢ oddzielnie. Puszek skoczy na to samo pole, na ktérym
juz sie znajduje, jezeli to pole zawiera najwigksza liczbe
figurek albo nie ma zadnych innych pél z figurkami.




Puszek sciga
Kiedy Puszek Sciga, rzu¢ dwiema kosémi akcjii dodaj
cyfry, ktére wypadty. Wynik to liczba pdl, o ktére poruszy
si¢ Puszek w tej turze. Rusz go najkrétsza droga w strone
najblizszej myszy, ktora nie stoi na tym samym polu,

co Puszek. Jezeli dwie myszy znajduja sie w tej samej
odlegtosci od niego, kot ruszy w strone tej z wyzsza
inicjatywa. Jezeli jest kilka najkrétszych tras, gracze
wybieraja, ktéra z nich Puszek obierze.

Jezeli wszystkie myszy sa na tym samym polu, co Puszek,
kot nie poruszy si¢ wcale. Jezeli Puszkowi zostaty jeszcze
jakies pola ruchu do wykorzystania po tym, jak dotart

do najblizszej myszy, kot ruszy dalej, w strong nastepnej,
najblizszej myszy, stosujac te same zasady, co powyzej.
Kiedy Puszek wykorzysta juz caty ruch, rzu¢ kosémiw liczbie
réwnej sile z karty Puszek sciga. Wszystkie figurki z pol,
przez ktére kot przebiegt (facznie z tym polem, na ktérym
zaczatitym, na ktérym skonczyt ruch) sa celem tego ataku.
(Wykonaj 1 rzut ataku, kazda figurka broni si¢ oddzielnie).

Pojmane myszy

Kiedy mysz zostaje ranna, umies¢ znacznik rany na

jej karcie postaci. Jesli liczba ran myszy jest réwna

[ub przekracza wartosc jej zycia, mysz ta zostaje
pojmana. Pozostaw jej karte na torze inicjatywy, lecz
usun jej figurke z planszy, odrzuc jej wszystkie sery
ikarty szperania (wyposazenie poczatkowe i wszystkie
przedmioty w bagazu sa bezpieczne i nie trzeba ich
odrzucacd), usun wszystkie rany, zatrute rany i inne
negatywne znaczniki z karty tej myszy i przesun znacznik
klepsydry o jedna strone blizej korica, na torze rozdziatu.

Ratowanie myszy

Jesli mysz zostata pojmana, zostanie uratowana
automatycznie w swojej nastepnej turze, jesli na
planszy nie bedzie stuguséw. Umies¢ ja na polu zinna
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mysza lub na polu sasiadujgcym z nig. Jeélina planszy
wciaz sa stugusi, a nastepuje tura pojmanej myszy, nie %
moze ona zostac¢ uratowana i musi ominac swoja ture, - =
W turze, w ktérej mysz zostaje uratowana, akcja 'y
ratunkowa zajmuje cata jej ture.

Nlegatywne Eferty
Ogtuszenie i Oplatanie

Gdy mysz zostaje ogtuszona badz oplatana, umiesc
odpowiedni znacznik na karcie tej myszy.

2 Oplatange

O srenie

Ogluszona mysz moze poruszac si¢ normalnie, jednak
jedyna akcja jaka moze wykonac jest odzyskanie sit.

Oplatana mysz nie moze si¢ ruszac ani uzywac akcji
pospiechu, do czasu az uzyje akcji odzyskania sit, aby
usunac znacznik oplatania.

Przewrocenie

Kiedy figurka zostaje przewrécona, potéz ja na boku.
Przewrécona figurka musi wykorzystac caty swéj ruch,
zeby wstac. Duze figurki nie mogaq zostac przewrécone.
Przewrdcone figurki atakuja i bronig si¢ normalnie.

Zauroczenie

Gdy mysz zostaje zauroczona, umiesc
znacznik zauroczenia na karcie tej
myszy.

Gdy zauroczona mysz wykonuje
ture, traktuj te mysz, jak gdyby
byta stugusem, poruszajqciatakujac, jak stugusem
walczacym wrecz. Zauroczona mysz uzywa wylacznie
informacji z karty inicjatywy i nie otrzymuje bonuséw
za posiadane wyposazenie i zdolnosci.

Gdy zauroczona mysz koriczy ture usun znacznik
zauroczenia z jej karty.

b
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Zatrucie

Niektére rany bywaja zatrute.
Umieszczajac znacznik zatrutej rany,

potéz go zielona strona do gory.

Znaczniki zatrutych ran nie moga

zostac uleczone normalnymi zakleciami
leczniczymii zwojami. Wymagaja
specjalnych antidotéw i zaklec leczniczych.
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Irzedmiofy wspolne
. ‘ﬁektére karty szperania sg opisane jako przedmioty
~ wspdlne. Moga one zosta¢ dowolnie wykorzystane przez
. kazda mysz w druzynie. Gdy mysz znajduje przedmiot
wspolny, umiesc karte blisko planszy rozwoju opowiesci

"1 pot6z znacznik, ktéry reprezentuje ten przedmiot,
w zapasach druzyny na planszy rozwoju opowiesci.
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Przebrania

Przebrania to porzucone czesci
szczurzych strojéw, ktére mozna
natozy¢, aby oszukac szczury.
Dobierajac karte potyczek, gracze
moga odrzucic znacznik Przebran

. zbagazu druzyny, aby zignorowac

~ wszystkich szczurzych wojownikéw
 ztego spotkania. Umiesc¢ innych

- stugusow z tej potyczki tak, jak

= zwykle. Jesli znacznik Przebran
zostanie odrzucony, karte Przebran
nalezy ponownie wtasowac do stosu
'szperania. Przy pomocy Przebran nie
mozna zignorowac efektéw positkow.

pl‘ZE(]l‘ania

HaezyR i Linka

Haczyki Linka pozwalaja myszom
na dostep do tych czesci planszy,
ktdre sa trudno dostepne [ub na
ktére normalnie nie mozna wejs¢.
W dowolnym momencie tury myszy,
gracz ja kontrolujacy moze usunaé
znacznik Haczyka i Linkiz bagazu
druzynyiumiescic go na planszy.
Potozenie znacznika nie jest
traktowane jako akgcja.

Znacznik Haczyka i Linki jest zawsze utozony
tak, aby jeden jego koniec znajdowat si¢

na polu zajetym przez mysz, ktéra go
uzywa. Drugi koniec musi by¢ utozony

w taki sposob, aby wyraznie znajdowat si¢ na

» innym polu na tym samym kaflu. Jeden z koricéw musi

B = znajdowac si¢ na polu, ktére nie jest woda.

k- Wszystkie myszy moga wykorzystac swéj zwykly ruch,
aby poruszac si¢ miedzy polami potaczonymi haczykiem
ilinka, tak jakby byty normalnymi, sasiadujacymi polami.

.l

. Mysz natym samym polu, co jeden z koricéw znacznika
“moze wykorzystac akcje, aby usuna¢ znacznik i umiesci¢
go z powrotem w zapasach druzyny. Jesli myszy opuszcza
¥\ kafel pomieszczenia, na ktérym wciaz znajduje si¢

8 znacznik, usun go z planszy (nie odktadajac do bagazu

" druzyny)iwtasuj karte Haczyka i Linki do stosu szperania.

Didelec

Widelec ma wiele zastosowan.
Moze pomdéc myszom dotrze¢ do
tych czesci planszy, ktére sa trudno
dostepne [ub nie mozna sie do nich
inaczej dosta¢, moze podwazac
putapki, mozna go nawet zmienic¢

w miotajgca winogrona katapulte!
W dowolnym momencie tury swojej
myszy, gracz moze usunac¢ znacznik
winogrona z bagazu druzyny

i umiescic go na planszy. Potozenie
znacznika nie jest liczona jako akcja.

Znacznik widelca jest zawsze umieszczany na polu
zajetym przez mysz, ktéra go uzywa. Znacznika nie
mozna ktas¢ na polach zwoda.

Myszopulta

Podczas swojej tury, mysz ktéra dzieli pole z widelcem
moze uzyc¢ akgji, aby katapultowac innego bohatera,
znajdujacego si¢ na tym samym polu, na inne dowolne
pole na tym kaflu. Katapultowana mysz musi widzie¢
pole, na ktére ma si¢ udaé. Sprawdzcie zasady Zasiegu
Wzroku na stronie 11.

Mysz na tym samym polu, co jeden z kornicow znacznika
moze wykorzystac akcje, aby usunaé znacznik i umiesci¢
go z powrotem w zapasach druzyny. Jesli myszy opuszcza
kafel pomieszczenia, na ktérym wciaz znajduje sie
znacznik, usun go z planszy (nie odktadajac do bagazu
druzyny) i wtasuj karte widelca do stosu szperania.
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Ten maty owoc ma dla myszy wiele
réznych zastosowan. Winogrono
moze zostac uzyte jako przyneta na
karaluchy, a czasem réwniez jako bron.

Winogrono jako przyneta
na karaluchy

W dowolnym momencie tury myszy,
gracz, ktory ja kontroluje, moze wziac
znacznik winogrona z bagazu druzyny
i umiesci¢ go na dowolnym pustym polu,
sasiadujacym z aktywna mysza. Kiedy
w trakcie tury karaluchéw winogrono
jestna planszy, kazdy z nich wykorzysta
swdj ruch, aby dojs¢ do winogrona (cho¢ zatrzyma sie,
jak przy zwyktych zasadach, jezeli napotka na swojej
drodze mysz). Jezeli jeden lub wiecej karaluchéw dotrze
na pole zwinogronem, nie beda one atakowac, zamiast
tego ucztuja. Odrzué znacznik winogrona i wszystkie
karaluchy, ktére je jadty. Wtasuj karte winogrona

z powrotem do talii szperania.

Winogrono jako bron

Jezeli mysz znajduje si¢ na polu z widelcem,
moze uzyc akgji walki, zeby wziac
winogrono z bagazu druzyny i wystrzeli¢
je w strone stugusow przy uzyciu Widelca,
jak z katapulty! Wybierz stugusa, ktérego
chcesz zaatakowac. Mysz, ktéra strzela
winogronem wyjatkowo nie musi widzie¢
celu, zeby zaatakowac. Wszystkie figurki
na tym samym polu, co wybrany jako cel
stugus, réwniez staja sie celami tego ataku.
Podrzué znacznik winogrona tak, jak rzuca
si¢ moneta. Jezeli znacznik spadnie rozbita strona na
wierzchu, wybrany stugus i wszystkie figurki na jego polu,
otrzymuja jedno automatyczne trafienie.
Rzu¢ na obrone dla kazdej trafionej figurki.
Odrzué znacznik winogrona, a karte
winogrona wtasuj z powrotem do talii
szperania. Jezeli znacznik upadnie
strong z nienaruszonym winogronem na
wierzchu, wszystkie figurki, ktére byty celem
ataku zostaja przewrdcone. Potéz znacznik winogrona
pod przewréconymi figurkami. Zauwaz, ze w ten
sposéb winogrono stanie si¢ automatycznie przyneta
na karaluchy lub bronia, ktérej moze uzy¢ szczur. Duze
figurki sa odporne na atakiz winogrona.

Jezeli szczur zaczyna swoja ture na polu z winogronem,
nie bedzie si¢ poruszat. Zamiast normalnej akcji walki,
bedzie prébowat wykonac atak dystansowy na pole,
na ktérym znajduje si¢ najwiecej myszy. Jezeli wiecej
niz jedno pole ma taka sama, najwigksza liczbe myszy,

wybierz pole z mysza o hajwyzszej inicjatywie. Szczur gy
uzywa winogrona jako broni wed{ugtych samych zasad,

co myszy. Szczur nie moze uzy¢ winogrona jako broni, o
jezeli stoi na tym samym polu, co mysz. U -

Dygrana i porazka

Kiedy gracie w, Magie i Myszy", gracze wybieraja
rozdziat z Ksiegi Opowiesci. Kazdy z tych rozdziatéw
ma odpowiednie warunki zwyciestwa. Jako gracze
musicie spetni¢ te warunki, zanim klepsydra dotrze do
zakoriczenia, jezeli chcecie zwieniczy¢ sukcesem dany
rozdziat. Sugerujemy, zebyscie rozgrywali rozdziaty

w wyznaczonej kolejnosci.

Granie w , Magie i Myszy”,
 formie Rampanii

Granie w formie kampanii pozwala graczom zachowac

postep w rozwoju swoich myszy, z jednego scenariusza,

do nastepnego. Proponujemy trzymac sie nast@pujqcych

wskazéwek przy graniu kampanii:

1. Myszy zachowuja swoje fabularne trofea i zdoInosci
zdobyte w poprzednich rozdziatach.

2. Myszmoze zachowac tylko jedna karte szperania,
ktéra posiadata na koncu poprzedniego rozdziatu.
Ta jedna karta jest dodatkiem do jej poczatkowego
ekwipunku, z ktérym mysz zaczyna kazdy rozdziat.

3. Myszy nie zachowuja zadnych przedmiotéw
wspolnych, indywidualnych trofeéw ani sera
z poprzednich rozdziatéw.

B ™

Trofea

W trakcie poznawania przygdd z Ksiegi Opowiesci,
myszy mogq zdoby¢ wiele ré6znych fabularnych
trofeéw. Te trofea i ich efekty sq opisane w rozdziatach,
w ktérych mozna je zdoby¢.

Dodatkowo jednakze, gracze moga wybrac, ze zagraja

z trofeami indywidualnymi. Do gry dotaczone sa
znaczniki tych trofeéw, opisane na tylnej oktadce tej
instrukcji. Kazdy z nich symbolizuje inne wyjatkowe
osiagniecie, jakie mysz zdobyta w trakcie rozdziatu.
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Jrofea Indywidualne

Sermistrz

Pierwsza mysz, ktéra wyrzuci 3 lub wiecej serow podczas ataku lub obrony otrzymuje
znacznik trofeum Sermistrza.

Efekt: Przesun znacznik zakoriczenia o jedno pole dalef na torze rozdziatu. Za kazdym razem, gdy
Sermistrz wyrzuci 1 [ub wigcef serow podczas obrony, kazda z myszy na planszy otrzymuje 1 ser.

IMadca Karaluchow

Pierwsza mysz, ktéra pokona 4 karaluchy podczas jednej potyczki otrzymuje znacznik
trofeum Wtadcy Karaluchéw.

Efekt: Przesun znacznik zakoriczenia o jedno pole dalej na torze rozdziatu. Do korica
trwania rozdziatu, karaluchy na tym samym polu co Wtadca Karaluchéw nie sq chciwe.

Mistrz Trucizn

Pierwsza myszy, ktéra zostanie pojmana z co najmniej jedna niewyleczona zatruta
rang, otrzymuje znacznik trofeum Mistrza Trucizn.

Efekt: Do korica rozdziatu, gdy Mistrz Trucizn miatby otrzymac zatrutg rane otrzymuje
zamiast tego rane zwyktq.

Zbieg

Pierwsza mysz, ktéra zostanie pojmana dwa razy w trakcie rozdziatu, otrzymuje
znacznik trofeum Zbiega.

Efekt: Przesun znacznik zakoriczenia o jedno pole dalej na torze rozdziatu. Gdy Zbieg zostanie
pojmany trzeci raz, zostaje natychmiast uratowany i nie traci Zzadnych kart szperania, w ktére
Jest wyposazony. Wszystkie inne zasady pojmania, takie jak utrata sera i usuniecie ran, weigz

obowigzujq.

Pogromeca Kota

Pierwsza mysz, ktéra pokona Puszka otrzymuje znacznik trofeum Pogromcy Kota

Efekt: Do konica rozdziatu, wszystkie duze figurki stugusow rzucajqg jedng koscig mniej,
gdy bronigq sig przed atakami Pogromcy Kota.
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