Regler och spelvarianter

Spelvariant 1: Nakenratta mot nakenratta (2-8 individuella spelare)

FORBEREDELSER: Placera spelarnas nakenrattor (pjaser) i mitten av en koloni. Placera, i den andra
kolonin, ut 6 tomma brickor och 6 vaktbrickor pa bla rutor markerade med vaktsymbolen. Dessa
brickor ska blandas val och laggas uppochner. | den andra kolonin ska ocksa en drottning och tva
matférradsbrickor placeras ut i de tre ovala mittenkamrarna. Aven dessa ska vandas uppochner och
blandas val.

SPELETS GANG: Nakenrattorna startar som sterila arbetare i mitten av sin egen koloni. Genom tarn-
ingsslag i turordning forflyttar de sig i de underjordiska tranga gangarna. De kan flytta sig at vilket hall
som helst, utom vid I6kvaxt-matférraden déar de maste ga enligt pilarna.

Nakenrattorna kan inte ga forbi varandra i gdngarna. Om tva nakenrattor hamnar p& exakt samma
spelruta maste de utdva kamp (se under rubriken "Utdva kamp”). Nakenrattan méaste ga om den kan,
men kan vélja att sté4 kvar om den riskerar att behova utdva kamp. Ingangshalets spelruta ér lite storre
och dar kan tva nakenrattor dela ruta. Den som vinner far sta kvar, den som forlorar far ga tillbaka till
start.

FORSTA STEGET i spelet r att bli fertil. Detta sker genom att nakenrattan stjal mat (samlar mat-
brickor) och ater upp sig. Nakenréattan stjal mat genom att hamna pa nagon av de réda eller grona
rutorna markerade med en rotkndl respektive en I6kvaxt. Det finns alltsé tva typer av mat: rotknol

(+1) och Iokvéaxt (+%2). Matférraden har flera matrutor efter varandra och ger dessutom dubbelt antal
brickor. Vid summa +10 mat blir nakenréattan fertil och kan om den vill Iamna kolonin och ge sig ut i
den afrikanska natten. Nakenrattan kan max ha +15 i mat, annars ar den for tjock och kan inte komma
ut ur kolonins hal. En nakenratta som lamnat sin egen koloni kan inte atervénda.

Tips! Det krévs mat fér att 6vervinna vakter i den nya kolonin som nakenrattan kommer till, varfér det
kan vara bra att ata upp sig innan man lamnar den egna kolonin.

ANDRA STEGET ér att korsa den afrikanska natten med alla de faror som lurar dar. Detta gors ocksa
genom tarningsslag. | den afrikanska natten ar varannan ruta en fara (vitkindad dvarguv, schabrak-
schakal eller honungsgravling) och varannan &r ett gémstalle. Nakenrattan kan vélja att ga langsamt
fram genom att, istallet for att utnyttja alla steg som térningen visar, stanna pa ett gémstalle.

Hamnar nakenrattan pa en fara (t.ex. schabrakschakal) maste tarningen avgéra om nakenrattan ska
klara sig eller inte. Om tarningen visar 1 blir nakenrattan tagen av schabrakschakalen och dor, dvs
far borja om spelet anda fran borjan. Om tarningen visar 2-6 far nakenrattan istallet en skicklighets-
bricka (varde +1) som kan utnyttjas vid kamputévande. Denna bricka behaller nakenrattan under hela
spelomgéngen.

Ett gdmstélle kan enbart hysa en nakenréatta 4t gdngen. Ar gdmstéllet upptaget maste nakenréattan
chansa och bli utelamnad till farorna i den afrikanska natten.

DET TREDJE STEGET ér att ta sig in i den andra kolonin. Nakenrattan forflyttar sig precis som i sin
egen koloni och matférraden fungerar pa precis samma satt. Nakenrattan kan har ata upp sig hur
mycket som helst eftersom den inte ska lamna denna koloni. Det som skiljer sig ar att nakenrattan ar
en framling i den nya kolonin och déarfér maste akta sig for vakterna som vill kasta ut den ur kolonin.
Vakterna finns pa hélften av de uppochnervanda brickorna som ar utplacerade. Brickor som vants upp
visas for alla, och ar det en tom bricka kan nakenrattorna i fortsattningen bara ga forbi rutan.
Nakenrattan kan inte passera en vakt med tarningsslag utan méaste stanna och utéva kamp. For att
vinna dver en vakt se rubriken "Utéva kamp”. Aven i denna koloni galler att om tva nakenrattor hamnar
pa samma ruta, maste de utdva kamp. Maste nakenrattan utéva sa mycket kamp att den kommer un-
der +10 i mat blir nakenrattan ater steril och méaste ata upp sig genom att stjéla ur kolonins matférrad.

SISTA STEGET &r att ta sig in till drottningen och befrukta henne. Drottningen finns i en av kamrarna
i mitten av kolonin, i de andra tva kamrarna finns matférrad (som ger +2 rotkndlar). Nakenrattan maste
gissa i vilken kammare drottningen finns. Hamnar nakenrattan i fel kammare maste den ga ut igen och
férsdka hitta den ratta. Detta avsljar fér medspelarna var drottningen inte finns, brickan vands upp. Val
inne hos drottningen aterstar att besegra den sista vakten — drottningens nuvarande é&lskare. Detta gors pa
samma satt som med vanliga vakter férutom att drottningens alskare &r svarare att besegra. Se rubriken
"Utéva kamp”. Nar &lskaren &r besegrad kan nakenrattan befrukta drottningen och vinna spelet.

Utova kamp

Det finns tre varianter av
kamp. Efter en kamp for-
lorar nakenrattan +%2 mat.
Kampviarde = mat 6ver
kénsmogenhet + antal
skicklighetsbrickor + tarn-
ingsslag.

NAKENRATTA MOT
VAKT: For att vinna mot
en vakt maste nakenrattan
vara kénsmogen (ha +10

i mat) och ha totalt minst
summa 6 i kampvarde.

NAKENRATTA MOT
DROTTNINGENS AL-
SKARE: Kampen fungerar
som ovan men istéllet for
summa 6 for vinst kravs
summa 10 (om nakenrat-
tan nér drottningens kam-
mare pa forsta forsoket),
summa 8 (pa andra
forsdket) samt 6 (pa sista
forsoket). Detta eftersom
drottningen ju

langre tiden gar blir mer
och mer sugen pa en ny
alskare. Forsta forsoket
ar alltsa for alla spelare:
om en spelare pa forsta
férsdket hamnar i fel kam-
mare galler summa 8 for
alla spelare som darefter
gér in i en kammare, och
vidare pé tredje forsoket:
summa 6.

NAKENRATTA MOT
NAKENRATTA

(SPELARE MOT
SPELARE): Fungerar pa

liknande satt som ovan,
men istéllet f6r summa 6
utgar man fran spelarnas
differens. Spelarna slar
tarningen varsin gadng och
raknar ihop sina respektive
kampvarden.




Spelvariant 2: Koloni mot koloni (2 lag mot varandra, 2—8 spelare, 48 nakenrattor)

Spelas enligt samma regler som spelvariant 1, men kraver lite andra férberedelser. Den storsta skillnaden
ar att man spelar tva lag mot varandra. Det géller for lagen att ta sig in i varandras kolonier och lata
en nakenratta befrukta drottningen. Ett lag kan vara en person som flyttar 2-4 nakenrattor eller fyra
personer som flyttar varsin nakenratta, eller allt déaremellan.

FORBEREDELSER: Placera ut vaktkorten i bada kolonierna (6 tomma brickor och 6 vaktbrickor i
vardera koloni). Varje lag placerar sjélv ut sin drottning och sina tva matférrad. Lagen kommer éverens
om hur manga nakenrattor man ska spela med. Nakenrattorna placeras pa start, i mitten av den egna
kolonin.

SPELETS GANG: Lag 1 bérjar med nakenratta 1, turordningen gar sedan: lag 2 — nakenratta 1, lag
1 - nakenréatta 2, lag 2 — nakenréatta 2, osv.

Om en nakenratta dor i den afrikanska natten &ar den nakenrattan borta fran fortsatt spel och laget
far noja sig med kvarvarande nakenrattor. Nar en nakenratta kommit in i den andra kolonin kan den
inte atervanda till sin hemkoloni. Fréan den afrikanska natten kan dock nakenrattan vélja att vanda om.

Utdvning av kamp fungerar som for spelvariant 1 férutom nér nakenratta moter nakenréatta. Den
som é&r i sin hemkoloni har vid lika kampvarde fordel, s& lange den éar fertil. Sterila nakenréattor kan inte
vinna en kamp. Nakenrattor i samma lag kan passera varandra i gdngarna.

Spelvariant 3 — spela hona (2-6 individuella spelare)

Nakenrattehonan ar ocksa steril till en borjan men kan ibland vilja bli fertil och ¢verta drottningens
plats. Detta goér hon genom att ata upp sig och utéva kamp med alla i sin egen koloni. Spelvariant 3 ar
likt spelvariant 1 forutom reglerna nedan.

FORBEREDELSER OCH SPELETS GANG: Spela enbart i en koloni. Placera ut en drottning och

tva matforrdd som i spelvariant 1. Vaktbrickorna behéver inte placeras ut: alla blaa vakt-markerade
rutor &r vakter. Spelets gang: Spelarna borjar med varsina +6 mat, och kan for varje besegrad vakt
inkassera +% mat (istéllet for att férlora mat). Honan méaste stjala mat sa att hon blir fertil (sker vid +10
mat). Nakenrattorna kan inte ga forbi varandra i gangarna, utan maste da utéva kamp.

For att kunna besegra drottningen behdver honan ocksa en skicklighetsbricka. Denna kan hon f& om
hon ger sig ut i den afrikanska natten och évervinner en fara. Sedan kan hon atervénda till sin koloni
och férsoka ta sig in till drottningen och dar besegra henne med kampvarde 6 (se “Utdva kamp”) +
skicklighetsbricka.

Spelvariant 4 — fler spelplaner

Har man tva spelplaner kan man klippa ut den ena och klistra pa den andra. (Se till att mitten blir
honungsgravlingen i den afrikanska natten). P4 sa satt skapas fyra kolonier och man kan spela fyra lag
mot varandra och valja fritt vilken annan koloni man vill ge sig in i. Det kravs forstés fler spelpjaser och
brickor av alla slag. Bara att skriva ut fler. Man kan sékert lagga till ytterligare tva kolonier och annu
fler.

Spelvariant 5 — varsin nakenratta i vardera koloni

Tva spelare kan spela mot varandra enligt en kombination av spelvariant 1 och 2. Spelarna har varsin
nakenréatta i bada kolonierna. Det géller att med n&gon av nakenrattorna bli forst att befrukta drottnin-
gen i den andra kolonin.

SPELET SKA INNEHALLA:

1spelplan 12 vaktbrickor

1tdrning 12 tomma brickor

8 pjaser (nakenrattor indelade i tva lag, men 12 skicklighetsbrickor (vdrde +1)

de dr ocksa individuellt olika) 40 matbrickor —

2 drottningbrickor ROTKNOL (virde +1)
4 matforradsbrickor —- ROTKNOL (virde +2) 60 matbrickor — LOKVAXT (virde +14)
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