Za zdobyte kostki energii
mozesz kupic karty,
ktore wzmocniq
twojego potwora.

Zdobyte punkty i odniesione
obrazenia zaznaczasz
na swojej planszy potwora.

Rzucasz kostkami potworow
iwykonujesz rézne dziatania:
atakujesz, leczysz sie,
zdobywasz energie i punkty.

AN

N Mozesz wkroczy¢ do Tokio e j
Jezeli zdobedziesz ¥ sia¢ zniszczenie. Pozostajac { / NI

_odpowiednia karte, poza miastem, regenerujesz
mozesz rzucac.dodatkowymi sity do dalszej walki. BAERA
kostkami potworow. 7 L
. 3 - » ° | ('ﬁ
Na przerazonych mieszkaricow Tokio padt blady strach. ﬁ’ ¥

Grupa potworow walczy o dominacje nad miastem. Bezradna armia nie jest w stanie
czotgami i lotnictwem powstrzymac potworow siejgcych zniszczenie w miescie.

Wciel sie w jednego z potworow i dotgcz do walki . Atakuj inne potwory, lecz rany

i gromadz energie, ktora pozwoli ci sta¢ sie jeszcze bardziej przerazajgcym monstrum.
Istniejg dwie drogi do zwyciestwa: zniszczenie Tokio lub unicestwienie innych potworow.
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ELEMENTY{GRY{

@ plansza
@ 66 kart
© 28 znacznikéw

(3 dymu, 1imitacji,

12 zmniejszenia, 12 trucizny)
@ 6 czarnych kostek potworéw
@ 2 zielone kostki potworéw
@® 6 pionkéw potworéw

z podstawkami
@ 6 plansz potworéw
@ kostki energii

CELIGRY|

Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 20 punktow
lub gracz, ktéry pozostanie jako
jedyny w grze (pozostali gracze
zostana wyeliminowani).

PRZYGOTIOWAN!
CRY

@Plansze potézcie na $rodku
stotu. Na planszy sg dwa pola -
Centrum i Zatoka. W podstawowej
wersji gry uzywane jest tylko pole
Centrum. Zatoka jest dodatkowym
polem uzywanym tylko w warian-
cie zaawansowanym - opisanym
na korcu instrukcji.
@Potasujcie karty i utézcie
je w stos obok planszy. WeZcie
3 karty z wierzchu stosu i utdzcie
je obrazkami do géry obok stosu.
Bedzie to bank kart.

@ Znaczniki potozcie obok planszy.

@OCzarne kostki potworéw po-
tdzcie obok planszy.

@ Zielone kostki potworéw po-
t6zcie z boku stotu.

@Kazdy gracz wybiera swdj
pionek potwora i ktadzie go
przed soba.

@ Kazdy gracz bierze odpowied-
nig plansze potwora, po czym
ktadzie jg na stole przed soba.
Na planszy potwora kazdy usta-
wia punkty zycia (@) na 10
i punkty zwyciestwa (¥) na 0.
@ Kostki energii potézcie zboku
stotu, tak aby byty w zasiegu
wszystkich graczy.

PRZEBIEGJCRY}

Gre rozpoczyna gracz, ktéry
potrafi wydac z siebie najbardziej
przerazajacy ryk (lub gracz naj-
mtodszy). Nastepnie gra prze-
biega w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje
nastepujace dziatania w poniz-
szej kolejnosci:

X Punkty
zwyciestwa

1. Rzuty kostkami potworéw.

2. Wykorzystanie symboli
na kostkach.

3. Zakup kart (opcjonalnie).

4, Zakoriczenie tury gracza -
przekazanie kostek graczowi
z lewej strony.

1'RZUTY,)
L

Gracz moze wykona¢ maksymalnie
3 rzuty w swojej turze. Po kazdym
rzucie moze (ale nie musi) odto-
zy¢ na bok dowolng liczbe kostek.
Pozostatymi kostkami rzuca dalej.
Gracz moze rzucac takze kostkami,
ktore wezesniej odtozyt na bok.

DRZYSTANIE; SYMBOLI
ACH

Do symboli na kostkach przypisane
sa rézne dziatania. Gracz wykonuje
te dziatania w dowolnej kolejnosci
po zakoriczeniu swoich rzutéw.

W Punkty

Symbole na kostkach:
. Punkty
n/ E/ H * zwyciestwa (%)
: Energia (%)
ﬂ : Atak
u : Leczenie ()

Gracz moze (ale nie musi) kupi¢
karty, ktére znajduja sie w banku
kart. Aby kupi¢ dana karte, gracz
musi zaptacic jej koszt w kostkach
energii (4). Po kupieniu karty gracz
natychmiast uzupetnia bank, dokta-
dajac do niego nowa karte ze stosu.
Gracz moze wymienic karty w ban-
ku, jezeli mu nie odpowiadaja. Ptaci
wtedy 2 41 odktada wszystkie karty
z banku do pudetka. Na ich migjsce
wyktada 3 nowe karty ze stosu.

Gracz moze kupi¢ kilka kart i wie-
lokrotnie wymienia¢ karty w ban-
ku, jezeli ma wystarczajacg liczhe
kostek energii (4).

[PUNKT.Y{ZWYCIESTWA

Aby zdobyé punkty (¥), gracz
musi  wyrzuci¢ na kostkach
3 takie same cyfry (na przy-
ktad [El I . Cyfra na kostce
wskazuje liczhe Y zdoby-
tych przez gracza. Na przyktad
kostki |El d H dadza graczowi
2v%. Kazda kolejna kostka

z tg sama cyfrg daje graczowi
dodatkowo 1 Y. Gracz od razu
po zdobyciu punktéw ustawia
odpowiednio licznik Y& na swojej
planszy potwora.

(ATAKS

Kazdy symbol K zadaje 1 obra-
Zenie innym graczom.

Jezeli gracz jest w Tokio - zada-
je obrazenia wszystkim graczom
znajdujacym sie poza Tokio.
Jezeli gracz jest poza Tokio - za-
daje obrazenia graczowi znajdu-
jacemu sie w Tokio.

Kazde otrzymane obrazenie
oznacza utrate jednego punktu
zycia. Gracz, ktéry otrzyma obra-
zenia, zmniejsza odpowiednio
¥ na swojej planszy potwora.
Gracz, ktéremu ¥ spadnie do 0,
zostaje wyeliminowany z gry.
Pierwszy gracz, ktéry na po-
czatku gry wyrzuci co najmniej
jeden symbol przemieszcza
swoj pionek do Tokio (nie zadajac
obrazen).

LECZENIE

Kazdy symbol @ pozwala odzy-
skac jeden utracony punkt zycia.
Gracz moze mie¢ maksymalnie 10
¥. Limit ten moze zosta¢ zwiek-
szony przez karte Jeszcze wiekszy!
Uwaga! Gracz bedacy w Tokio
nie moze wykorzystywa¢ symboli
B do leczenia swoich obrazen.

&)

ENERGIAY

Kazdy symbol [ pozwala wziaé

jedna kostke energii (¢) z banku.

Gracz trzyma przed soba wszystkie

zdobyte 4 do momentu, gdy bedzie
chciat za nie kupic karty.

.




Postanawia rzuci¢ ponownie trzema kostkami:
HHE (ktore odtozyt wezesniei) i .

@B m ( Przyktadowa tura gracza:

P B - dodatkowa czwarta i daje mu 1 *.
Koszt: Pokazuje, ile kostek

Jarek rzucit kostkami potworow, - bierze jedna kostke energii ($) z banku

energii nalezy oddac,
aby kupic te karte.

@ Rodzaj karty:

FTR0FATYVA Po kupieniu karty
gracz ktadzie ja przed soba na stole.
Gracz moze korzystac z dziatania
tej karty do korica gry.

@m Po kupieniu karty gracz
natychmiast wykonuje przedsta-
wione na niej dziataniei odrzuca
karte do pudetka.

© Dziatanie: Opis dziatania karty.

41 ZAKONCZENIESTURY,
GRACZA

Gracz przekazuje kostki graczowi
zlewej strony. Gracz ten przystepu-
jedogry.

RLOKIO)

Ponizej zasady dotyczace Tokio.

e Na poczatku gry Tokio jest
puste - na planszy nie ma zad-
nego pionka potwora.

e Gdy Tokio jest puste, gracz,
ktéry wyrzuci przynajmniej
jeden symbol B, prze-
nosi swéj pionek do Tokio
na pole Centrum (nie zadaje
wtedy obrazen).

* Gracz, ktérego pionek potwora
jest w Tokio, okreslany jest
jako ,gracz w Tokio”. Pozo-
stali gracze sg okreslani jako
»gracze poza Tokio”.

na ktérych wypadto:

2]2]2]+]
Jarek odktada | BIEL

&

(1]2]3]3]v]s]

Postanowit odtozy¢ na bok [l .
a pozostatymi kostkami rzuca ponownie:

Moze rzuci¢ kostkami jeszcze jeden raz.

Na kostkach wypadto:

S]]

Po ostatnim rzucie Jarek
ma wiec do dyspozycji:

2]2]2]2]4]¥}

Nastepnie Jarek wykonuje dziatania
odpowiadajqce symbolom na kostkach:

(2]2]2 zdobywa 2 *.

i ktadzie jg przed sobg.

- zadaje obrazenie Michatowi, ktéry jest
w Tokio (Michat przekreca licznik @@
na planszy swojego potwora). Michat
postanawia opuscic Tokio. Jarek zajmuje
jego miejsce. Przemieszcza pionek swojego
potwora do Tokio i zdobywa 1 *.
Na koniec swojej tury Jarek przekazuje kostki
Przemkowi, ktéry siedzi po jego lewej stronie.

e W tym samym momencie tylko
jeden gracz moze by¢ w Tokio.

e Jezeli gracz w Tokio zostanie
zaatakowany, moze (ale nie
musi) opusci¢ Tokio. Przestawia
wtedy swéj pionek poza Tokio.
Jego miejsce zajmuje pionek
gracza, ktdry go zaatakowat.

e Gracz zawsze, jezeli ma takg
mozliwos¢, musi wejs¢ do Tokio
(nawet gdy jest to dla niego
niekorzystne).

p
Korzysci i zagrozenia dla
gracza w Tokio

o %K Za kazdym razem,

gdy gracz wchodzi
do Tokio, zdobywa 1 ¥*.

. [[4}:@*]] Im dtuzej gracz bedzie
przebywac w Tokio, tym wiecej
punktéw zdobedzie.

Na poczatku kazdej swojej tury
w Tokio gracz zdobywa 2 *.

(’@ Gracz, ktéry jest w Tokio,
nie moze korzystac z symboli
B2 na kostkach. Nie moze
wiec za pomocg tych symboli
leczy¢ swoich obrazeri oraz
odrzucac znacznikéw trucizny
izmniejszenia.

Gracz w Tokio zadaje obrazenia
wszystkim graczom, ktdrzy sa
poza Tokio.

Gracze poza Tokio zadajg
obrazenia tylko graczowi

w Tokio.
& v,
Gra sie koriczy, gdy ktérys z graczy
zdobedzie 20 punktow lub pozo-
staniejakojedyny w grze (pozostali
gracze zostana wyeliminowani).

Gracz ogtasza wygrang na koniec
swojej tury (nie w trakcie tury).

Gracz, ktory
wchodzi do Tokio
przenosi swdj
pionek na pole
Centrum

Jezeli gracz zdobedzie 20 punk-
tow i zostanie wyeliminowany w tej
samej turze, gra toczy sie dalej.
Jezeli w tej samej turze wszyscy
gracze zostang wyeliminowani,
gra koriczy sie remisem.

Wariant ten polecamy graczom
doswiadczonym, kt6rzy znajg dobrze
podstawowe zasady gry. W tym
wariancie dostepne jest dla graczy
dodatkowe pole na planszy - Zatoka.

Ponizej zasady dotyczace gry

z Zatokg:

* Dwoch graczy moze jednocze-
$nie by¢ w Tokio: jeden w (Cen-
trum, drugi w Zatoce.

e Jezeli na kartach lub w instruk-
cji pojawiajg sie dziatania doty-
czace gracza w Tokio, odnosi
sie to do graczy bedacych w Cen-
trumiw Zatoce.

e Jezeli atakowany gracz opu-
$ci Zatoke, gracz atakujacy musi
zajacjego miejsce.

e Jezeli obaj zaatakowani gracze
(w Centrum i Zatoce) postano-
wig opusci¢ Tokio, gracz, ktéry
atakowat, wchodzi do Centrum
(Zatoka pozostaje pusta).

e Gdy w grze pozostato mnigj
niz 5 graczy, Zatoka prze-
staje by¢ dostepna dla graczy.
Gracz, ktdry jest w Zatoce, musi
ja opuscic.

Gracz w Zatoce zadaje obrazenia
wszystkim graczom poza Tokio.

Gdy Centrum i Zatoka sa puste,
gracz, ktdéry pierwszy wyrzuci
ﬂ , zamiast zadawac obrazenia,
wchodzi w pierwszej kolejnosci
do Centrum.

Jezeli w Centrum jest gracz,
a Zatoka jest pusta, atakujacy
gracz najpierw zadaje obraze-
nia graczowi w Centrum, po czym
wchodzi do Zatoki.

Gracze poza Tokio zadaja obra-
Zenia graczowi w Centrum oraz
temu w Zatoce.

* Gra koriczy sie, gdy jeden z gra-
czy zdobedzie 20 punktéw zwy-
ciestwa lub jako jedyny jest
jeszcze w grze (tak jak w podsta-
wowym wariancie).

Zaréwno gracz w Centrum, jak
itenwZatoce moze opuscic Tokio,
gdy zostanie zaatakowany.

Autor gry: Richard Garfield
Ilustracje: Benjamin Raynal
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DODATEK WYJASNIENIE NAUCZESTSZYCH WATPLIWOSCI DOTYCZACYCH KART

Informacje zawarte w tym dodatku nie s3 potrzebne do rozpoczecia gry. Po rozegraniu kilku partii warto zapoznac sie z ponizszymi informacjami, aby rozwia¢ ewentualne
watpliwosci dotyczace dziatania niektérych kart.

ATAKOWANIE | ZADAWANIE OBRAZEN

Jezeli na karcie w opisie dziatania jest okreslenie ,kiedy atakujesz” lub ,zaatakowates”, odnosi sie to do wyrzucenia
co najmniej jednego symbolu & na kostkach. Jezeli gracz nie wyrzucit & , karty te nie majg zadnego dziatania.

WSZYSTKOZERNY

Jeden symbol na kostce mozna wykorzy-
sta¢ w kilku kombinacjach dajacych punkty.
Np.: 1 1/ 12 3 daje3

Przyktadowe karty z tym okresleniem: Potwor alfa, Kolczasty ogon, Piekielny oddech, Miastozerny. 2 karta Wszysthozerny,

Niektére karty zadaja obrazenia, ale nie sa atakiem (np. karty Ognisty oddech, Rafineria).
Gracz, ktory otrzymat obrazenia tylko za pomoca tych kart, nie moze opuscic Tokio (tylko gracz zaatakowany moze).

POTWOR Z GUMY

Mozesz potaczy¢ dziatanie tej karty z innymi
kartami, ktére odnosza sie do symboli
na kostkach (np. z karta Kamuflaz).

0

ODDECH SMIERC!

Jezeli wyeliminowany gracz pozostat w grze
dzieki karcie Jaki ojciec, taki syn, to nadal
zdobywasz 3

JESZCZE WIEKSZY!
Gdy stracisz te karte, tracisz takze 2,
ktére dzieki niej zdobytes.

IMITACJA PASIZVT
. ;i N Karty mozesz kupowac tylko w swojej tu- — =
Jezeli karta, na ktorej lezy znacznik imita- rze. Jezeli na karcie, ktéra kupites, sa jakies > ’-«. SEUDZIAK
cji zostata odrzucona do pudetka, zabierz znaczniki, przejmujeszje razem z karta. .-(':'. “" | + ENERGIA SEONECZNA - na koniec swojej

ten znacznik z powrotem. Mozesz go potozy¢
na innej karcie na poczatku swojej nastepnej
tury, ptacac 1 4. Jezeli na karcie, ktéra kopiu-
jesz, sa jakie$ znaczniki/kostki energii, wez
z 0golnych zasobdw ich odpowiednig liczbe
i pot6z je na karcie Imitacja. Gdy kopiujesz
swoja karte, dziatanie tych kart rozpatrujesz
oddzielnie, ale jednoczesnie (jakbys miat
2 takie same karty). Ponizej kilka przyktadéw.
2 x ZATRZYMANIE CZASU - 1 1
dwie dodatkowe tury.

2 x JESZCZE WIEKSZY! - Twoje maksymalne
punktyzycia ( ) wynosza 14. Zdobywasz 4

2 x NAUKOWY EKSPERYMENT - Jezeli kupisz
karte, ktorg podejrzysz, mozesz podejrze¢
kolejng karte. Nie mozesz jednak podejrze¢
jednoczesnie dwdch kart z wierzchu stosu.

2 x WSZYSTKOZERNY - Jezeli wyrzucisz

1 2 3 ,zdobywasz4
POTWOR Z GUMY,
TELEPATA
SZYBKIE LECZENIE,

Dziatanie przedstawione na karcie mozesz
wykona¢ kilkukrotnie w swojej turze, jezeli
posiadasz odpowiednia ilos¢ %.

METAMORFOZA

Mozesz sprzedawac karty zaraz po ich ku-
pieniu. Mozesz uzy¢ dziatania tej karty
w tej samej turze, w ktdrej ja kupites.

1 daje

PIEKIELNY ODDECH
Twoi sasiedzi zawsze otrzymujg obrazenia, kie-
dy atakujesz (nawet kiedy nie s celem ataku).

REANIMACJA

Gracz w Tokio moze leczy¢ innych graczy
za pomocg swoich ¥ . Gracz w Tokio moze
by¢ wyleczony przez innego gracza za pomo-
€3 Reanimacji.

REGENERACJA
Karta Regeneracja nie ma zadnego dziatania,
gdyjestes leczony przezinnego gracza.

+ REANIMACJA - gdy leczysz innego gracza,
jednorazowo leczysz jedno dodatkowe ob-
razenie, za ktére gracz musi ci zaptaci¢
(na przyktad jednym symbolem % leczysz
2 obrazeniaza 4 %.

SZAL BoJOWY

Natychmiast rozgrywasz dodatkowa ture,
ignorujac dziatania, ktére miatbys wykonaé
na koniec swojej tury (np. dziatanie karty
Energia stoneczna).

tury zdobywasz 2 %, jezeli nie masz zadnej %.
+ METAMORFOZA - dziatania kart nie tacza sie.
+ MONSTRUALNE BATERIE - dziatania kart
nietaczg sie.

“TRUJACY. DDDECH
I PROMIEN ZMNIEJSZAJACY

Znaczniki oraz ich dziatanie pozostaja

~ . w grze, nawet jezeli te karty zostaty odrzu-

¥ cone do pudetka.

ZATRZYMANIE CZASU

Jezeli wyrzucisz 1 1 1, w dodatkowej
turze wykonujesz jeszcze jedna ture. W ten
spos6b mozesz wykona¢ kilka dodatkowych
tur. Kazda dodatkowa tura przebiega tak jak
normalna tura, ale zjedna kostka mniej.

OPORTUNISTA

Jezeli w grze jest dwéch graczy, ktérzy
moga skorzystac z dziatania tej karty (dzieki
karcie Imitacja), pierwszy kupuje karte ten,
ktory jest najblizej gracza aktualnie roz-
grywajacego ture (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara).



