Po zdobyciu Tokio Potwory wyruszyty
do Nowego Jorku. Maja jeden cel -
zniszczy¢ wszystko, co stanie im

na drodze. Aby wygrac, bedziesz musial SIS

atakowac swoich wrogow, niszczyc
budowle i rozwija¢ umiejetnosci.
Uwazaj na wojsko, ktére przywita

cie czotgami i samolotami. Stan sie
najbardziej przerazajacym ze wszystkich
potworéw i wygraj bitwe o Nowy Jork!

ELEMENDYIGRY|

@ plansza

@ 2 specjalne karty: Statua
Wolnosci i Supergwiazda

© 64 karty

@ 46 znacznikow (13 siedi,
13 klatwy, 5 pamiatek,
15 pancerza)

@ 6 czamych kostek

@® 6 plansz potwordw

@ 6 figurek potworéw
+ 6 podstawek

@ kostki energii

© 2 zielone kostki

(0 45 dwustronnych zetondw
budynkow/jednostek

CELIGRYf

Wygrywa gracz, ktory pierwszy
zdobedzie 20 punktéw ¥ lub
gracz, ktéry pozostanie jako
jedyny w grze (pozostali gracze
zostang wyeliminowani).

CRY|

@ Umies¢ plansze na srodku
stotu. Plansza przedstawia mia-
sto Nowy Jork, ktére sktada sie
z 5 dzielnic: Staten Island @,

Bronx @, Queens @, Brooklyn
i Manhattan @. Manhat-
tan dzieli sie na 3 strefy: Dolny,
Srodkowy i Gorny.
@ Karty specjalne pot6z obok
planszy.
@ Potasuj wszystkie pozostate
karty i ut6z je w stos obrazkami
do dotu. Wez z wierzchu stosu
3 karty i potdz je obrazkami
do gory obok stosu. Bedzie to
bank kart.

@ Potdz znaczniki obok planszy.

@ Potdz czarne kostki obok
planszy.

@ Kazdy gracz wybiera swoja
plansze potwora i ktadzie ja
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przed soba. Nastepnie ustawia
na niej @ na 10 i % na 0.

@ Kazdy gracz bierze odpowied-
ni pionek potwora i ktadzie go
przed soba.

@ Kostki energii potéz z boku
stotu.

© Zielone kostki potéz obok
planszy.

(D) Potasuj zetony budynkéw/
jednostek i utéz je w stosy po
3 zetony, strong z budynkiem do
gory. Nastepnie utdz po 3 stosy
w kazdej dzielnicy. Tylko pierw-
szy zeton w kazdym stosie jest
widoczny (nie mozna podgladaé
zeton6w pod spodem).

* punkty
zwyciestwa

W punkty zycia

- Gdy zniszczysz budynek,
odwrd¢ zeton na druga strone
(jednostka do gory) i umies¢ go
z powrotem w tej samej dzielnicy

OPISFZETONOW]

Zetony s3 dwustronne, na jednej
stronie znajduje sie budynek,

S (obok stosu).
na drugiej - jednostka. To sa ; X
obiekty, ktére gracze moga - Gfiy.znlszczysz jednostke,
odt6z zeton do pudetka.

niszczy¢ w trakcie gry.

Budynek o wytrzymato-
Sci 1 zawsze po drugiej
stronie ma piechote.

Budynek o wytrzymatosci

m —
2 zawsze po drugiej stro- [ ==
nie ma odrzutowiec. 44 3

@ Wytrzymatosé: Liczba [

potrzebna do zniszczenia obiektu.

@ Nagroda za zniszczenie

Budynek o wytrzymatosci g
3 zawsze po drugiej
obiektu. stronie ma czotg. Feorrd

. J




PRZEBIEG[CRY]

Kazdy po kolei rzuca 6 czarnymi
kostkami. Ten, kto wyrzuci naj-

wiecej B, zaczyna gre.

W swojej turze wykonujesz dziata-
nia w ponizszej kolejnosci:

1.Rzuty kostkami.
2. Wykorzystanie symboli
na kostkach.
3.Ruch potwora (opcjonalne).
4. Kupowanie kart (opcjonalne).
5.Zakonczenie tury — przekaza-
nie kostek sasiadowi z lewej.

|LRZUTY(KOSTKAMY

WezZ 6 czarnych kostek. Mozesz wy-
kona¢ nimi maksymalnie 3 rzuty.
Po kazdym rzucie mozesz (ale nie
musisz) odtozy¢ na bok dowolna
liczbe kostek. Pozostatymi kost-
kami rzucasz dalej. Mozesz rzucaé
takze kostkami, ktére wczedniej
odtozytes na bok. 2 zielone kostki
uzywane sa tylko z kartami: Dodat-
kowa gtowa i Selekgja naturalna.

(2 WYKORZYSTANE]
SYMBOLNAY KOS TKALH

Do symboli na kostkach przy-
pisane sg rozne dziatania. Wy-
konujesz te dziatania po za-
konczeniu wszystkich rzutow.
Kolejnosé wykonywania dziatan
jest dowolna, ale najpierw mu-
sisz rozpatrze¢ jeden typ wyni-
ku, aby przejs¢ do kolejnego.

3. RUCH, POTWORA'

Jezeli na Manhattanie nie ma
Zzadnego gracza, to musisz sie
tam przemiescié. Ustaw swoj pio-
nek na Dolnym Manhattanie na
polu oznaczonym 2-4.

Jezeli na Manhattanie jest juz

jakis gracz (na jakimkolwiek po-
lu), mozesz przemiescic sie do in-
nej dzielnicy, w ktorej nie ma jesz-
cze 2 potworéw (ale nie do Man-
hattanu). Jezeli nie chcesz sie
przemieszczaé, to mozesz zostac
w dzielnicy, w ktorej obecnie sie
znajdujesz.

Jezeli juz jeste$ na Manhattanie,
przemies¢ sie do kolejnej strefy na
pole 2-4 (zgodnie z kierunkiem
strzatki).

Po dotarciu do Gérnego Manhat-
tanu nie przemieszczasz sie juz
wiecej w fazie ,Ruch potwora”
(bo nie masz juz dokad).

Z Manhattanu do innej dzielnicy
mozesz sie przemiesci¢ tylko
wtedy, gdy inny gracz cie za-
atakuje.

Mozesz (nie musisz) kupi¢ karty,
ktore znajduja sie w banku kart.
Aby kupi¢ dana karte, musisz
zaptaci¢ jej wartos¢ w kostkach
energii 4.

Mozesz wymieni¢ karty w ban-
ku, jezeli ci nie odpowiadaja.
Ptacisz wtedy 2 4 i odktadasz
wszystkie karty z banku na stos
kart odrzuconych. Na ich miej-
sce wyktadasz 3 nowe karty ze
stosu.

Stos kart odrzuconych nalezy
stworzy¢ obok banku i w trakcie
gry odktada¢ tam wszystkie od-
rzucane karty.

Mozesz kupi¢ kilka kart i wielo-
krotnie wymienia¢ je w banku,
jezeli masz wystarczajaca liczbe
kostek energii 4.

L niego nowa karte ze stosu.

( Przyktad: Patryk ma 10 %

.

(" Po kupieniu karty natychmiast

uzupetnij bank, doktadajac do

i nie odpowiadajg mu karty

w banku. Ptaci 2 %, aby odrzucic
wszystkie karty z banku. Nastep-
nie uzupetnia bank 3 nowymi
kartami ze stosu. Ma jeszcze 8 %
i kupuje karte, ktora kosztuje go
34 . Na jej miejsce odkrywa ze
stosu nowq karte. Patrykowi zo-
stato 5%, ktére chce zachowaé
na poézniej.

ST ZAKONCZENE{TURY

Przekaz kostki sasiadowi z twojej
lewej strony. Gracz ten przystepu-
je do gry.
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Na kazdej kostce jest 6 symboli:
: Energia & u : Leczenie @
ﬂ : Atak : Stawa

: Niszczenie Ea : Aué!
ENERCIAY

Kazdy symbol gl daje 1 kostke ener-
gii 4 z banku. Wszystkie zdobyte 4
trzymasz przed soba do momentu ich
wykorzystania.

ATAK

Kazdy symbol BB zadaje 1 obraze-
nie innym graczom.

Jezeli jestes na Manhattanie, za-
dajesz obrazenia wszystkim graczom
znajdujacym sie poza Manhattanem.

Jezeli jestes poza Manhattanem,
zadajesz obrazenia graczowi znaj-
dujacemu sie na Manhattanie.
Jezeli nie ma tam zadnego gracza,
to twoje B nie maja efektu. Kazde
otrzymane obrazenie oznacza
utrate 1 . Gracz, ktéry otrzyma
obrazenia, zmniejsza odpowied-
nio ¥ na swojej planszy potwora.

Gracz, ktoremu spadnie ¥ do 0,
zostaje wyeliminowany z gry.

LECZENIE]

Kazdy symbol @ pozwala odzy-
ska¢ 1 ¥. Gracz moze mie¢ mak-
symalnie 10 §. Limit ten moze
zostaé zwiekszony z kartg Pancerz.

(NISZCZENIE

Kazdy symbol pozwala znisz-
czy¢ 1 punkt wytrzymatosci obiektu
(budynku albo jednostki). Aby znisz-
czy¢ obiekt, musisz uzy¢ doktad-
nie tyle symboli B, ile wynosi
jego wytrzymatodé. Po zniszczeniu
obiektu zdobywasz punkty ¥, ener-
gie 4 albo 2ycie € w liczbie pokaza-
nej na zetonie.

Gdy zniszczysz budynek, obrdé ze-
ton na druga strone (jednostka do
gory) i odtéz go z powrotem do
tej samej dzielnicy (obok stosu).
Jezeli s3 jeszcze jakie$S budynki
w stosie, to nowy budynek auto-
matycznie pojawia sie w dziel-
nicy i mozesz go od razu znisz-
czy¢ (jezeli zostata ci odpowiednia
liczha niewykorzystanych ).
Gdy zniszczysz jednostke, odtoz ja
do pudetka.

Jezeli pod koniec rzutéw masz
odtozone jakies B, to musisz
ich uzy¢ (jezeli masz taka moz-
liwos¢). Nie musisz jednak opty-
malizowaé swoich zniszczen, tak
aby wykorzystaé wszystkie [B&.

( Uwaga! Nie mozesz zniszczy¢
jednostki w tej samej turze,
\_Ww ktorej zostata odkryta.

B. Jeqo pionek znajduje sie
w Queens, gdzie widoczne sq

3 budynki (szpital 2, wiezowiec
2 i wiezowiec 1). Tomek niszczy
budynki o wytrzymatoSciach 11 2,
aby zdobyc 3 X. Bierze Zetony
tych budynkow, odwraca je na
strone z jednostkami do géry

i odktada z powrotem do Queens.
Na wierzchu stoséw pojawity sie
nowe budynki: szpital 3 i wieZo-
wiec 2. Tomek nie moze zniszczy¢
Jjuz zadnego budynku, bo zostato

| my tylko 1 .

( Przyktad: Tomek wyrzucit )

(SLAWAY

Jezeli wyrzucisz B, bierzesz
karte specjalng Supergwiazda i kta-
dziesz ja przed soba. Od razu zdoby-
wasz 1%, +1 % za kazda kolejna
kostke (czwarta, piata... itp.) z sym-
bolem B4

Dopéki bedziesz posiadaé Super-
gwiazde przed soba, kazda kostka
z symbolem B daje ci 1 ¥ Jezeli
inny gracz wyrzuci B to
zabiera ci Supergwiazde.

Dopoki masz t&

3 z 1
za kaidy symbol| i Ktry wyrzucisz.

Jezeli wyrzucites na kostkach 1 albo
wiecej B to armia otwiera ogief.
Zaatakowany przez armie gracz
dostaje tyle obrazen, ile jedno-
stek znajduje sie w jego dzielnicy:

- jezeli wyrzucite$ B, jednostki
w twojej dzielnicy atakuja tylko
ciebie.

- jezeli wyrzucite B B, jednostki
w twojej dzielnicy atakujg wszyst-
kich graczy w twojej dzielnicy.

- jezeli wyrzucite$ B B B albo
wiecej, wszystkie jednostki w ca-
tym Nowym Jorku atakuja wszyst-
kich graczy w swoich dzielnicach
(z toba wiacznie).

Dodatkowo jezeli wyrzucisz ] B3
EJ, bierzesz karte specjalng Sta-
tua Wolnosci i ktadziesz ja przed
soba. Statua ozywa i przytacza sie
do ciebie. Zdobywasz 3 (za-
znaczasz to na swojej planszy po-
twora). Jezeli inny gracz wyrzuci

El Bl E]. to zabiera i Statue

Wolnoici i tracisz 3 3%.

et te karte,jedt wyrzucisz o nejmnie) EY EN B
Zdobywasz 3 X, kiedy weZm
Tracisz 3, jesli stracisz te karte-




HATMARHATIT ANER o2 zncroze S VONiEC GRY,
OPIS|KART g VA MANAATTANE b N
@ Koszt: Pokazuje, ile 4 musisz  przedstawione na niej Na poczatku gry Manhattan jest p . Gra sie k.onczy, gdy ktorys z graczy
zaptacié, by zdoby¢ karte. dziatanie i odtoz karte pusty. . ® 7a kazdym razem gdy wcho- zdobedzie 20 K lub pozostanie
@ Rodzaj karty: na stos kart odrzuconych. Jezeli nie ma nikogo na Manhat- dzisz do Manhattanu zdoby- jako jedyny w grze (pozostali gra-
j karty: o © Dziatanie: Opis dziatania tanie, to w fazie ”Rl.lch ‘potwora” wasz 1 %K. Ustaw sw6j pionek cze zostana wyehmmowqm). Gracz
m _Po kupieniu Karty : musisz sie tam przemiescic. na dolnym Manhattanie. ogtasza wygrang na koniec swojej
I R Przed .. ’ (U ! Manhattan dzieli sie ) | N th it d tury (nie w trakcie). Jezeli gracz
sobg na §tole. N[ozesz Z niej + */65 - oznacza, ze gdy waga: 0.’7 atian azieli sie Bl [Pl S ury Z) o= zdobedzie 20 Y i zostanie wyeli-
korzystac¢ do korica gry. kupisz te karte, zdobywasz na 3 strefy: Dolny, Sroquwy bywasz X i4, w zaleznosci minowany w tej samej turze, to gra
Gm Po kupieni wskazana liczbe punktow i Gorny. Tylko 1 gracz moze od strefy Manhattanu, toczy sie dalej
e ] zwyciestwa/energii. znajdowac sie na Manhattanie w ktorej sie znajdujesz: ’ .
karty natychmiast wykonaj : ; A g Gdy wszyscy gracze zostang wyeli-
(nie wazne, w ktdrej strefie sie — Dolny = +1 ¥, +1 4 . W tel 4
jduje). Gracz moze niszczy¢ ¢ mnowam w g samey turze, gra
Znajauje). . ~ Srodkowy = +2 %, 414 koriczy sie remisem.
obiekty na catym Manhattanie ) *
(niezaleznie od strefy, w ktorej - Gomy =2 W, w2 §
sie znajduje). Podobnie z jed- 0 Na Manhattanie nie
nostkami - jezeli gracz wyrzuci mozesz uzywaé K@ do
, atakujq go wszystkie leczenia (ale do innych
Jednostki ze wszystkich stref dziatan z kart juz mozesz).
Manhattanu. Mozesz natomiast leczyc sie,
& J . .
. . korzystajac z efektow kart . -
Jezeli jeste$ na Manhattanie i zo- MR — Wariant tgn poleca_my jezeli w roz-
state$ zaatakowany, mozesz uciec piechoty grywce bierze udziat 5-6 zaawan-
do innej dzielnicy. To jedyny spo- U ) ) sowanych graczy. W tym wariancie
- oo B sob na opuszczenie Manhattanu. o dostepne s pola 5-6 na Manhat-
e o B maes amint 2%k Jezeli uciekniesz, wcig otrzymu-  Dodatkowo, w zaleznosci od tego, tanie. Ponizej sa zasady dotyczace
Iaketdd ik na dowolny na 1 Wizyscy gracze (z toba . . A . jestes Manhattani 0
2 niowykorzystanych kostek. musza odrzudié 1 karte ZZSIFALY jesz obrazenia, a gracz, ktory cie €& Jeste$ na Manhattanie, czy  tych dodatkowych pol.
zaatakowat, wchodzi automatycz-  PoZa nim, twoje atakj s3 skierowa- Maksymalnie 2 graczy moze byé
7 nie na twoje miejsce (ale zawsze ~ Ne do roZnych graczy: jednoczesnie na Manhattanie.
.  Zaczyna od Dolnego Manhattanu). (“e Jezeli jestes na Manhat- | e Jezeli na kartach lub w instrukcji
Przyktad tury gracza: Jezeli zostaniesz wyeliminowany, tanie, twoje B zadaja pojawia sie dziatania dotyczace
bedac na Manhattanie, gracz kt6- obraZem'a. ws.zystkim. gra- gracza na Manhattanie, odnosi
Agnieszka rzucita kostkami, pojawia sie kolejna piechota. ry cig zaatakowat, musi wejs¢ do czom znajdujacym sig poza sie to do obydwu graczy na Man-
na ktoérych wypadto: ) ) Manhattanu w fazie ,Ruchu po- Manhattanem. hattanie.
D twora” e Jezeli jeste$ poza Manhat G Manhattanie zadaja ob
~ 02 B 2 ; ; e ) = ® Gracze na Manhattanie zadajg ob-
E u (JJtZ/[;tZ ?e'jg.gleﬂke' zadajqc jej Termin atak zostat doktadnie tanem, twoje B zadaja razenia wszystkim graczom poza
Zatrzymuje sobie ’ wyjaﬁnio_ny na koficu instrukcji obraigm’a tylko graczowj, Manhattanem.
i rzuca ponownie pozostatymi Symbol B pozwala Agnieszce w stowniczku. L ktory jest na Manhattanie. ) — - _
kostkami. Jezeli wyrzuci trzecig ~ zadac 1 obrazenie Tomkowi, LTSN A Pierwszy gracz, ktory wehodzi
gwiazde, bedzie mogta zdoby¢ ktory jest na Manhattanie. '_l,"ﬁ 2 il na Mc;{nhatta? umleszckzq iWOJ
PRUEES R |- o o
Wynik po 2. rzucie: Z?_r:lf;g’ G,M ’; ng;(;v:;a me : rMANHATTA! ® | wchodzqcy do Manhattanu
1 z e 5 20 .0
BNl N e ] : umieszcza swoj pionek na polu
ﬂ Gdyby to Agnlgszka byta 5-6 (niezaleznie od strefy, w ktorej
Agnieszka odktada same [, na Manhattanie, zadataby | znajduje sie pierwszy gracz). )
a pozostalymi kostkami rzuca obrazenia WSZ_.ySt/.ﬂm pozgsta{ym
ponownie. Wynik po 3. rzucie: graczom (znajdujqcym sie poza .
Manhattanem). W fazie ruchu potwora, : Sq 2 Sciezki na
E Agnieszka ma tylko 1 wiec gracz na Man!,-at?ame IS 2 Manhattanie. Pierwszy
g M LYKo ., wie przenosi swoj pionek : i 1 P gracz porusza sie po Sciezce
Wykorzystanie symboli: A Gl e o el strefe wyzej, na pole 2—4. _—77_ - 2-4, drugi po iciezce 5-6.
. . - punktow (musiatby miec 3). — Y J
Agnieszka uzywa [, aby : R
. L = Nie leczy obrazer ani nie
zniszczyé wiezowiec i [ B B, - .
X P zdobywa energii, bo nie ma
aby zniszczy¢ piechote. ani
Zdobywa 1 X za wiezowiec ) Gdy gracz wchodzi do )
i 1 NP za piechote. Agnieszka ~ Agnieszka postanawia sie nie Manhattanu, umieszcza Zguﬁ%’agz %C:t ;’/,TZZZQCJ';G
odrzuca pokonang piechote przemieszczaé i nie chce kupowaé swoj pionek na polu 2—4 z pola 5-6 na Do[:zg,
do pudetka i odwraca wiezowiec  kart. Na tym koriczy sie jej tura. na Dolnym Manhattanie. Mﬁnhattanie v
na drugq strone — w dzielnicy Przekazuje kostki sqsiadowi z lewey. y




® Gracze poza Manhattanem zada-
ja obrazenia wszystkim graczom
na Manhattanie.

e Jezeli na Manhattanie jest mniej
niz 2 graczy, aktywny gracz musi
przemiesci¢ sie na Manhattan
w fazie ,Ruch potwora” (nawet
jezeli nie atakowat).

e Jezeli na Manhattanie jest tylko
1 gracz, atakujacy najpierw za-
daje obrazenia graczowi na Man-
hattanie, po czym sam wchodzi
na Manhattan.

e Jezeli gracz przemieszcza sie do
kolejnej strefy na Manhattanie,
to musi trzymac sie swojej Sciez-
ki. Czyli jezeli gracz jest na polu
2-4, przemieszcza sie na pole
2-4 w kolejnej strefie. To samo
tyczy sie gracza znajdujacego sie
na polu 5-6.

e Jezeli gracze na Manhattanie
zostali zaatakowani, to najpierw
gracz, ktory znajduje sie na polu
2-4 decyduje, czy ucieka z Man-
hattanu i do jakiej dzielnicy. Na-
stepnie te sama decyzje podej-
muje drugi gracz. Jezeli pierwszy
gracz ucieknie, to ten drugi be-
dacy na polu 5-6, przenosi swoj
pionek na pole 2-4 w swojej
strefie (chyba, Ze tez postanowi
uciec).

e Jezeli gracz bedacy na polu 2-4
zostanie wyeliminowany, gracz
na polu 5-6 automatycznie
przechodzi na pole 2-4 w swojej
strefie.

® Gdy zostato mniej niz 5 graczy,
pola 5-6 przestaja by¢ dostep-
ne. Jezeli w tym momencie
jest 2 graczy na Manhattanie,
to ten znajdujacy sie na polu
5-6 przemieszcza swdj pionek
do innej przez siebie wybranej
dzielnicy (w ktorej nie ma jesz-
cze 2 graczy).

DODAYT
OPIS

Supergwiazda i Statua Wolnosci
to karty specjalne, ktére mozesz
zdobyé, wyrzucajac odpowiednig
kombinacje. Poki sa u ciebie, daja
ci pewne korzysci. Mozesz je jed-
nak straci¢, jezeli inny gracz wy-
rzuci wymagana kombinacje.

-

Aby zdobyé¢ karte Statua Wolno-
$ci, musisz wyrzucié %
Natychmiast zdobywasz 3 .
Jezeli stracisz Statue Wolnosci,
tracisz 3 %.

Aby zdoby¢ Supergwiazde, musisz
wyrzucié % B8 Natychmiast
zdobywasz 1 ¥, +1 ¥ za kazda
dodatkowa B4, ktorg wyrzucisz.
Dopoki masz te karte, zdobywasz
1 % za kazdy symbol B, ktory
wyrzucisz.

JAURAYSMUT kU]

Jezeli inny gracz ma Aure smutku,
musisz w swojej turze wykonaé 3
rzuty. Oznacza, to ze nie mozesz

zakoriczyé fazy rzutéw po 1. albo
2. rzucie, musisz rzuca¢ dalej co
najmniej 1 kostka.

Nie mozesz korzysta¢ z odrzuco-
nych (np. aby jednoczesnie
zdoby¢ Supergwiazde).

Przyktad: Tomek na koniec fazy
rzutow ma: vl 4 kel
Postanawia skorzystac ze swojej
karty Kameleon.

Odrzuca pierwszq B, aby zmienic
B

Odrzuca drugq B, aby zmienic B
na Ed

Po uzyciu Kameleona, wynik Tomka
wyglada tak:

BEOH

r N

W swojej turze wykonujesz dziatania w ponizszej kolejnosci:

0. Zysk. Jezeli na poczatku swojej tury jestes na Manhattanie albo
posiadasz karty dajace jaka$ korzys¢ na poczatku tury, to teraz to
rozpatrujesz.

1. Rzuty kostkami (do 3 razy).

2. Wykorzystanie symboli na kostkach.

ATAK ARMII

& 1 Otrzymujesz

1 obrazenie za kazda
jednostke w twojej
dzielnicy.

W dowolnej kolejnosci, ale najpierw

musisz rozpatrze¢ jeden typ wyniku,

aby przejsc do kolejnego. Jezeli

wyrzucisz 8], nastepuje atak armii.

3. Ruch potwora

e Jezeli Manhattan jest pusty, musisz
sie do niego przenies¢.

e Jezeli Manhattan jest zajety, mozesz
(ale nie musisz), przenies¢ sie do
innej dzielnicy, w ktorej nie ma

& | & : Oprocz ciebie
obrazenia od jednostek
otrzymuje gracz, ktory

jest z toba w dzielnicy

W trakcie dodatkowej tury mozesz
opuscié Manhattan. Mozesz na-
stepnie wroci¢ na Manhattan (ale
zawsze na pole w Dolnym Manhat-
tanie). Za pomoca karty Metro nie
mozesz przemiedci¢ sie do innej
strefy Manhattanu. Tylko raz na
ture mozesz zdoby¢ ¥, za wejscie
na Manhattan.

Za pomocg Metra (w dodatkowej
turze) mozesz sie przemieszczaé
i niszczy¢ obiekty w réznych dziel-

jeszcze 2 graczy.
sie do strefy wyzej (zgodnie ze
strzatkami).

4. Kupowanie kart

5. Zakoiiczenie tury

.

® Jezeli jestes na Manhattanie, przenosisz

Mozesz wydaé 4, by kupi¢ karty z banku.

Jezeli zdobytes 20 Y i ciagle zyjesz,

wygrywasz gre. W innym wypadku
przekazujesz kostki sasiadowi z lewej.

(1 obrazenie za kazda
jednostke armii).

&1 &) & : Wszyscy gracze
otrzymuja obrazenia

od jednostek w swoich
dzielnicach. Zdobywasz
dodatkowo karte Statua
Wolnosci.

nicach, ale nigdy nie mozesz
wejs¢ do dzielnicy, w ktorej jest
juz 2 graczy.

SEOWNICZEK|

® Otrzymujesz obrazenie:
Tracisz 19,

* Wyeliminowany: Gdy masz 0 €,
odpadasz z gry.

® Przerzut: Ponowny rzut wybra-
nymi kostkami.

© Atakowanie: Jezeli opis na
karcie odnosi sie do ataku, np.
Jkiedy atakujesz” lub ,zaatako-
wates”, dotyczy to wyrzucenia co
najmniej 1 B2
Jezeli nie wyrzucisz B, te karty

nie majg zadnego efektu. Przy-
ktadowe karty z tym okresleniem:
Kula ognia, Antena Tesli, Kule an-
tymaterii.
Niektore karty zadajg obrazenia,
ale nie sa atakiem (np. Brutalny
gwiazdor czy Generat Ellis).
Gracz, ktory otrzymat obrazenia
tylko za pomoca tych kart, nie
moze uciec z Manhattanu (tylko
gracz zaatakowany moze).

¢ Karty dodajace symbole:
Karty: Foch z przytupem, Mon-
strualny kolos czy Tecza Smierci,
dodaja symbole do ostateczne-
go wyniku rzutdw. Gracz musi
je rozpatrze¢ (tak jak wyrzucone
symbole) nawet jezeli jest to dla
niego niekorzystne.
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