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materials allowing up to six players to 

La 2° Espansione di Rattus 

Componenti di Gioco
1 tabellone di gioco 
mostra il Nord Africa 
diviso in 5 regioni

1 Pedina
Carovana 

Le carte classe Islamica

solo in Europa, ma anche nelle 
regioni Islamiche del Nord Africa. 
Ma fortunatamente per i giocatori, 
le regioni islamiche sono dotate di 
personaggi utili che possono aiutarli 
in molteplici modi. L'Astronomo 
Arabo può fornire ai giocatori molte

Europa e Nord Africa, 1348.
La Morte Nera, si propaga in 
ancora più regioni non  

alternative per evitare

la peste, il Carovaniere e l'Esploratore 
aiutano nella crescita della popolazione

mentre il mantenimento di solide 
relazioni diplomatiche con il potente
 Sultano potrebbe anche  rivelarsi 
vantaggioso alla fine della partita. 
Questa espansione aggiunge nuove 

emozionanti opzioni a Rattus e 
contiene materiali di gioco aggiuntivi

permettendo fino a sei giocatori di 
unirsi alla lotta contro la peste nera.

 

4 carte classe (tutte 
appartenenti alla 
nuova classe Islamica)

51 carte regione, ognuna mostra un nome di 
regione e due differenti simboli classe oppure 
un  «?»

40 cubi (20 in ognuno dei due nuovi 
colori  giocatore)

15 Segnalini
diplomatico

10 Tessere 
«Muovi 3 spazi» 

65 Segnalini
ratto

Questa espansione contiene 4 nuove carte classe appartenenti alla nuova classe Islamica       . Incluse le carte classe
 del gioco base, ora ci sono 10 differenti carte classe. Comunque, in ogni partita vengono usate solo alcune di 
queste carte. In una partita a 2-4 giocatori, vengono usate 6 carte classe. In una partita a 5-6 giocatori, devono 
essere usate 8 carte classe. 
Prima di iniziare la partita si devono scegliere le carte classe che saranno utilizzate:
• Pescare casualmente una combinazione di carte dopo aver mescolato tutte le
 carte classe, oppure 
• I giocatori scelgono una combinazione di carte in accordo tra loro. 
Se possedete altre espansioni di Rattus, potete naturalmente usare tutte le carte 
classe insieme. Se due o più carte appartenenti alla stessa classe sono in gioco, 
ogni simbolo su un segnalino ratto eliminerà un cubo per ogni carta di questa 
classe che il giocatore possiede.

Esempio: se sono in gioco sia la carta 
Esploratore che la carta Sultano, e sono 
possedute da due diversi giocatori, essi 
perderanno un cubo ciascuno per ogni 
simbolo islamico sul segnalino ratto scoperto
 quando la peste si propaga. Se entrambe le 
carte sono possedute dallo stesso giocatore, 
questo perderà due cubi per ogni simbolo 
islamico sul segnalino ratto scoperto.
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Preparazione
 from the rats from the base game.)

Astronomo (Islamico) Esploratore                (Islamico) 

Per giocare a questa espansione, avrai bisogno di tutti i componenti del gioco base Rattus ad eccezione dei segnalini ratto,
 i quali verranno rimpiazzati dai nuovi segnalini ratto contenuti in questa espansione. (I nuovi segnalini ratto sono 
contraddistinti dal bordo blu per distinguerli dai gettoni base).

1  Posizionare il tabellone del gioco base Rattus sul tavolo,
    e piazzare il nuovo tabellone Nord Africa sotto di esso.
Le carte classe usate nel gioco vanno poste accanto del 
tabellone di gioco. 

Nota: in una partita con meno di 6 giocatori, alcune regioni non vengono 
usate: 
• In 5-giocatori, le regioni di colore più scuro dell'Europa (Russia e  Tartaria) 
non sono usate. 
• In 2-4-giocatori, il tabellone Nord Africa non viene usato, e con meno di
  4 giocatori, alcune regioni non vengono usate (vedere le regole del gioco base).

 Ogni  giocatore  sceglie  un  colore,  e  riceve  tutti  i 
cubi di quel colore.

 Mischiare  (coperti)  i 17  segnalini  ratto iniziali  
(quelli contrassegnti dal bordo blu chiaro),  e  posizionare
un segnalino ratto coperto in ogni  regione  del tabellone.

Nota: Con meno di 6 giocatori, alcune regioni non vengono usate, 
quindi  alcuni segnalini ratto iniziali non saranno piazzati sul 
tabellone. Aggiungere questi segnalini agli altri.

Nota: Con meno di 6 giocatori, rimuovere (senza vederli) dalla 
partita alcuni segnalini ratto: 

• Numero di giocatori:           2   3  4  5 
• Segnalini ratto da rimuovere: 24 20 16 8 

  La  Pedina  Peste  è  posizionata  casualmente  in 
una regione a scelta. 

Mischiare  le  carte  regione, e distribuire 3 carte 
ad  ogni  giocatore.  Le  rimanenti  carte  regione vengono  
piazzate  a  lato  del  tabellone  formando  un  mazzo coperto.

Nota: Con meno di 6 giocatori, alcune regioni non vengono usate. Prima 
di mescolare le carte regione, rimuovere le corrispondenti carte regione dal
 gioco.

Nota:  Con meno di 5 giocatori, le tessere «Muovi 3 passi» non vengono
usate.

                    Se qualsiasi carta classe Cavalleria è in gioco, 
piazzare una tessera «Muovi 3 spazi» su ognuna di esse.

 Se  la  carta classe  Carovaniere  è  in  gioco,  
l'ultimo giocatore  (cioè,  il  giocatore  a  destra  del  giocatore
 iniziale) piazza  la  pedina  Carovana  in  una  regione  a  sua  
scelta  sul tabellone.

 Successivamente, il primo giocatore inizia il primo
 turno, e a seguire gli altri giocatori in senso orario.  

9    Il giocatore più giovane inizia la partita. 
Partendo da lui e procedendo in senso orario, ogni giocatore 
piazza due dei suoi cubi in qualsiasi regione del tabellone. 
Successivamente, partendo dall'ultimo giocatore e 
procedendo in senso  anti-orario, ogni giocatore piazza altri  
due cubi in qualsiasi regione del tabellone. In fine, partendo 
nuovamente  dal primo giocatore e procedendo in senso 
orario, ogni giocatore piazza altri due cubi su qualsiasi 
regione del tabellone. Fatto questo, ogni giocatore inizia la 
partita con 6 cubi sul tabellone, al posto dei 4 cubi del gioco 
base.
Nota: Con meno di  5 giocatori, ogni giocatore inizia solo con 4 cubi 
sul tabellone come nel gioco base.

Svolgimento del gioco
La partita si svolge secondo le normali regole del gioco base, con le seguenti eccezioni ed aggiunte: 

In  una partita  a  5  o  6  giocatori, dato che  l'area  di  gioco  è stata ampliata,  il  Cavaliere  (e  le  carte  Cavalleria 
delle altre espansioni)  è consentito muoversi  fino  a  3  spazi,  cioè,  uno spazio  in  più  di  quando si  gioca  con 4  o meno 
giocatori.  Come promemoria, una tessera «Muovi 3 spazi» viene posizionata sopra ogni carta Cavalleria in gioco.

Le Carte Regione
Ogni giocatore inizia la partita con 3 carte regione. Un giocatore può usare le proprie carte regione per aiutarsi a 
sopravvivere alla peste durante la partita, oppure, se le mantiene fino alla fine della partita può ottenere alcuni punti
aggiuntivi.

 carta. Egli può comunque solo segnare, in questo modo, al 
massimo un punto per ciascuna regione, anche se ha più di 
una carta della stessa regione.

Usare  le carte regione durante il conteggio dei punti: Dopo 
che la peste ha devastato tutte le regioni alla fine della partita,
 i giocatori rivelano tutte le carte regione ancora in loro 
possesso. Per ogni carta regione che il giocatore possiede, egli 
ottiene un punto (cioè, conta come un cubo in più durante il 
conteggio dei punti) se ha la maggioranza di cubi (da solo o 
in comune con un altro giocatore), nella regione indicata sulla

Usare le carte regione per evitare la peste: Un giocatore può, 
in qualsiasi momento durante la risoluzione della peste nel 
turno di qualsiasi giocatore (anche appena dopo che un 
segnalino ratto è stato scoperto), giocare una carta regione 
dalla sua mano con il simbolo classe corrispondente a una 
carta classe che possiede. Posizionare la carta giocata scoperta 
in cima alla carta classe.  Per il resto della fase corrente 
"risoluzione peste", il giocatore non prende in considerazione 
questa carta classe ai fini della valutazione della peste. La 
carta regione viene scartata quando tutti i ratti sono stati 
risolti. Alcune delle carte regione mostrano un punto 
interrogativo ("?") al posto dei simboli classe. Queste carte 
regione possono essere utilizzate per proteggere una carta 
classe di qualsiasi classe. Si evidenzia che le carte regione non 
proteggono i vostri cubi contro i simboli sui ratti «M» e «A».

Il ratto mostra un simbolo Plebe. Tuttavia, per 
evitare di essere ucciso dalla peste,  il giocatore 
gioca una carta Regione con un simbolo Plebe e 
la posiziona sulla propria carta classe Contadino.
 Di conseguenza, egli non perde alcun cubo a 
causa del simbolo Plebe sul segnalino ratto 
scoperto, e non perderà cubi nemmeno a causa 
di simboli Plebe su tutti i segnalini ratto scoperti 
in seguito nella regione. Quando tutti i segnalini
 ratto nella regione sono stati scoperti, il  
giocatore rosso scarta la carta regione giocata.

Esempio: Il giocatore rosso possiede la carta Contadino (Plebe). Uno 
dei giocatori sposta la pedina peste in una regione che contiene
 alcuni cubi rossi. Gira un segnalino ratto, che mostra il numero 1. 
La  peste avrà ora un focolaio.

Nota:  Quando un giocatore gioca una carta regione con due 
simboli classe può proteggere una sola di queste classi, contro la 
peste. Il giocatore sceglie quale simbolo utilizzare quando  gioca la 
carta.
Nota: Una carta regione può proteggere una sola carta classe. Cioè, 
se possedete più carte classe della stessa classe (ad esempio, possedete 
le carte Esploratore e Sultano), e giocate una carta regione con questo
 simbolo, perderete cubi solo a causa della carta classe non protetta. 
Potete comunque giocare più carte contemporaneamente su carte 
classe diverse, se desiderate proteggere più di una carta classe.

Nota: Quando dovete scartare una carta  reione, posizionate la 
carta sulla  pila degli scarti. Quando il mazzo di carte è esaurito, 
mescolate la pila degli scarti e posizionatela coperta accanto al 
tabellone.

Le nuove carte classe
Nota:  Solo il giocatore di turno può utilizzare l'abilità speciale della sua carta/e classe. Egli può utilizzare le abilità di ogni carta solo 
una volta per turno, e solo prima che la fase C (Muovere la pedina peste) sia giocata.

Un giocatore in possesso di questa carta può 
pescare tre carte dal mazzo delle carte regione,
 ne sceglie una da tenere e scarta le altre due.

Un giocatore in possesso di questa carta può 
pescare e scoprire tre carte regione dal mazzo e
 scegliere una delle regioni indicate da queste 
carte per piazzare uno dei suoi cubi in quella 
regione. Successivamente, le tre carte regione 
vengono scartate.

  Mischiare (coperti) i normali segnalini ratto e 
metterli come riserva accanto al tabellone.
.

  Se  la  Carta  Classe  Sultano  è  in  gioco,  
piazzare  i segnalini diplomatico a lato del tabellone.

Estensione dell'abilità delle carte Cavalleria
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Sultano             (Islamico) Carovaniere 
(Islamico) 

Fine gioco

Un giocatore in possesso di questa carta
 può piazzare un segnalino diplomatico 
sotto  uno dei  suoi  cubi  in  una regione  
del  tabellone.  Alla  fine  della  partita  i 
giocatori  con  più  segnalini  diplomatico 
guadagneranno punti extra. I cubi con i 
segnalini diplomatico sono trattati come
 cubi normali, cioé, possono essere

eliminati dalla peste, possono essere spostati con il 
Mercante, ecc.Tuttavia, un giocatore non può avere più di 
un segnalino diplomatico in ogni regione. Giocatori diversi 
possono però avere cubi con segnalini diplomatico nella 
stessa regione. Il segnalino diplomatico rimarrà con il cubo 
fino a quando il cubo viene elliminato o termina la partita.

Nota: Se un giocatore perde uno o più cubi in un'epidemia di peste
 in una regione in cui ha un cubo con un segnalino diplomatico, si 
tolgono prima i cubi normali. Se si deve rimuovere un cubo con un 
segnalino diplomatico, il segnalino diplomatico torna nella riserva.

Alla fine della partita, dopo che la peste ha devastato tutte
 le  regioni, il giocatore con più segnalini diplomatico sotto 
i suoi  cubi riceve 4 punti. Il secondo giocatore con più 
segnalini diplomatico riceve 2 punti. Se c'è un pareggio per
 la maggioranza di segnalini diplomatico, i giocatori in 
pareggio si suddividono 6 punti (arrotondato per difetto), e
 non vengono assegnati punti per il secondo posto. Se c'è 
un pareggio per la seconda maggioranza di segnalini 
diplomatico, i giocatori in pareggio si suddividono 2 punti,
 (arrotondato per difetto). Se utilizzate la carta Sultano in 
una  partita a 2 giocatori, vengono assegnati 4  punti solo 
per la maggioranza di segnalini diplomatico, e non 
vengono assegnati punti per il secondo posto.

Un  giocatore  in  possesso  di  questa 
carta  può muovere la pedina Carovana
 di due spazi.  Nella  regione  di  partenza
 della  Carovana,  e  nella  regione
attraversata,  il  giocatore  con  più  cubi  
può piazzare  un  cubo aggiuntivo.  Se  
due  o più giocatori sono in pareggio per
 

Nota: Il giocatore non può scegliere di spostare la Carovana 
solo di uno spazio. Egli può tuttavia scegliere di non utilizzare 
l'abilità della carta Carovaniere.

Nota: Le pedine fortificazioni (dall'espansione Pifferaio Magico) 
impediscono il movimento della Carovana.

la maggioranza, ognuno di essi piazza un cubo aggiuntivo. 
Nella regione in cui la Carovana termina il suo movimento
 non vengono piazzati cubi aggiuntivi. La pedina Carovana 
inizierà il suo movimento da questa regione la prossima 
volta che si utilizzerà l'abilità Carovaniere. La Carovana 
non può tornare nella regione da cui ha iniziato il suo 
movimento nel turno.

Come nel gioco base, la partita termina quando viene esaurita la riserva di segnalini ratto o la riserva di cubi di un 
giocatore al termine di un turno di gioco.  
Come al  solito,  quando il gioco finisce  si esegue  un ultimo turno  in  senso antiorario,  in  cui  tutti  i  giocatori,  ad 
eccezione del giocatore che ha completato l'ultimo turno regolare, possono usare le abilità delle proprie carte classe 
un'ultima volta. Dopo l'ultimo turno, la peste devasta tutte le regioni. I giocatori possono comunque utilizzare le carte 
regione per evitare la peste. Una carta regione giocata mentre la peste viene valutata in una regione, protegge una carta 
classe in questa regione solamente. Il giocatore che ha giocato l'ultimo turno regolare sceglie l'ordine in cui vengono 
risolte le  regioni (questo può essere importante se i giocatori hanno le carte regione che possono influenzare la peste). 
Infine, vengono contati i cubi rimasti sul tabellone, assegnati punti per le carte regione e i diplomatici e viene proclamato 
il vincitore.
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