RICHARDA GARFIELDA

6 graczy.
W TOKIO to gra dla 2 do
I;(g-;-on:‘inuje potwornym mutantem, szalonym robotem

kosmita w walce o dominacje nad Tokio. WYGRYZ SOBIE DROGE
tretnym kosmita w . .

i?uzzzg I:f)st{ami. Wybierz swojga strategie. ‘ - DO ZWYCIESTW A

Czy zaatakujesz przeciwnikow? Wyleczysz swoje rany:

: : 5
A moze rozwiniesz swojego potwora:

1 ZoSTAN
KROLEM Toyior

CELIGRY,

(GREMOZESZ | WYGRAC NA2SPoSoBY;

! 2dobads jako

pierwszy 20 punktéw zwyciestwa Yy
(punkty zdo

bywasz za sianje destrukcji w Tokio)
albo
Pozostan jako ostatni w grze
(uzyj swoich pazuréw
i zniszcz Przeciwnikéw)!




(6] PLANSZ [POTWOROW]

Plansze przedstawiaja potwory, ktérymi be-
dziecie gra¢. W kazdej planszy znajduja sie po-
kretta do punktéw zwyciestwa (*) i punktéw
zycia (¥).

* punkty zwyciestwa

imie

L 4 punkty

2ycia

11[PLANSZ AT OKID)

Plansza reprezentuje miasto Tokio. Sa na
niej 2 pola na pionki graczy - Centrum @
i Zatoka @. Gdy zasady odnosza sie do
JTokio”, dotyczy to zaréwno gracza w Centrum,
jak i w Zatoce. Zatoki uzywa sie tylko w grze
5-6 osobowej, co zostato wyszczegdlnione
w instrukcji niebieskim kolorem.

(1)

MENITYAGF
[6]CZARNYCH|KOSTEK .-
Na kazdej kostce jest .

6 symboli, ktére pozwalaja

na wykonywanie réznych .

dziatani:
— zdobywanie punktéw

. . . zwyciestwa (*)

. - zdobywanie energii ($)
. — atakowanie przeciwnikéw (traca @)

. - leczenie (zdobywasz )

(66JKARTY

Kazda karta ma nazwe, koszt w kostkach ener-

gii (4), rodzaj (SZFLEATIY) /(TEERTH ) i opis

dziatania.

koszt ——8¢ gy

2Lies
WE2oyc7

nazwa —*

rodzaj ——— @z

+2 % i wehodzisz do Tokio
(ezelijestes poza Tokio).

dziatanie

Sa 2 rodzaje kart:

» FZSTFATYM : Po kupieniu karty ktadziesz

ja przed sobg na stole. Mozesz korzystac
z dziatania tej karty do korica gry.

Pﬁm: Po kupieniu karty natychmiast
wykonaj przedstawione na niej dziatanie
iodrzucja do pudetka.

(6] PIONKOW [PUTWOROW]

Pionki reprezentujg kontrolowane przez was
potwory i stuza do oznaczenia, czy jestescie
w Tokio, czy poza nim.

KOSTKILENERGIT

Kostki energii stuza do kupowania kart
z banku. Mozesz je zdoby¢, wyrzucajac [l
Trzymasz je przed sobg, az do momentu ich
wykorzystania.

(287 ZNACZNIKOW]1 (2} ZIELONE KOS TK]

Znaczniki i zielone kostki .

sa uzywane z niektorymi
kartami.
1 znacznik imitacji

3 znaczniki dymu

oWe e

12 znacznikow 12 znacznikow
zmniejszenia trucizny



), 7Y GODITIOWANIESAGE

@ Potasujcie karty @ Weicie 3 karty z wierzchu stosu @ Potéicie kostki energii ($)
iutézcie je w zakryty stos. iutézcie je odkryte obok stosu. Bedzie z boku, w zasiegu wszystkich
to bank kart. graczy.

o *
@ Kazdy wybiera potwora,
ktérym bedzie gra¢, bierze
pionek i plansze wybranego
potwora i ktadzie je przed soba.
Ustawcie punkty zycia (§) na 10

i punkty zwyciestwa (¥) na 0.

@ Potozcie plansze

na érodku stotu. >
pemev=m® ) .

Uzywane jest tylko pole Centrum.

D CERE-CET
T @ Potézcie czarne kostki

Uzywane sa pola Centrum i Zatoka.

na Srodku stotu, a zielone
kostki z boku (sa uzywane
tylko z karta ,,Dodatkowa
gtowa”).




Kazdy po kolei rzuca 6 czarnymi kostkami.
Ten, kto wyrzuci najwiecej B, zaczyna gre.
W razie remisu rzuccie jeszcze raz (az do roz-
strzygniecia). Rozpoczynajacy gracz wykonuje
swoja kompletna ture, potem robi to gracz po
jego lewej itd.

PRZEBIESTURY,

IR ZUTY{KOSTKAM!

Wez 6 czarnych kostek. Mozesz wykonaé nimi
maksymalnie 3 rzuty.

Po kazdym rzucie mozesz (ale nie musisz)
odtozy¢ na bok dowolng liczbe kostek.
Pozostatymi  kostkami  rzucasz

dalej. Mozesz rzuca¢ takze

kostkami, ktére wczesniej

odtozytes na bok. 2 zielone

kostki uzywane sa tylko

z karta ,Dodatkowa gtowa”.

PRZEBIECICRY

(2 WYKORZYS TANIE{SYMBOL
NAYKOSTKACH

Do symboli na kostkach przypisane sa
rézne dziatania. Wykonujesz te dziatania po
zakoriczeniu  wszystkich  rzutéw. Kolejnosé
wykonywania dziatai jest dowolna, ale musisz
wykorzystac wszystkie symbole (nawet jezeli nie
chcesz).

PUNKTY
ZWYCESTWA . . .

Jezeli wyrzucisz 3 takie same cyfry, np. [l Il
. zdobywasz tyle ¥, ile wskazuje cyfra. Kazda
kolejna cyfra daje ci dodatkowo 1 *.

AL
Rafat wyrzucil. . . .
=... + . =3%
. J
* 1k

2

e |

Kazdy symbol | daje 1 kostke energii 4
z banku. Wszystkie zdobyte 4 trzymasz przed
soba do momentu ich wykorzystania.

~

v
*

ATAK .

Kazdy symbol B zadaje 1 obrazenie innym
graczom.

* Jezeli gracz jest w Tokio (w Centrum lub Za-
toce) - zadaje obrazenia wszystkim graczom
znajdujacym sie poza Tokio.

* Jezeli gracz jest poza Tokio - zadaje ob-
razenia graczom znajdujacym sie w Tokio
(Centrum i Zatoce).

Kazde otrzymane obrazenie oznacza utrate
1 punktu zycia ¥. Gracz, ktéry otrzyma ob-
razenia, zmniejsza odpowiednio ¥ na swojej
planszy potwora.

Gracz, ktéremu ¥ spadnie do 0, zostaje wyeli-
minowany z gry &®.

Na poczatku gry Tokio jest puste, wiec sym-
bole £ wyrzucone w pierwszej turze gracza
rozpoczynajacego nie zadaja obrazen.

Niektore karty zadaja obrazenia,
ale nie s atakiem. Tylko symbol K2 jest
traktowany jako atak, co ma znaczenie
podczas opuszczania Tokio (patrz na
nastepnej stronie).

LECZENIE .

Kazdy symbol (v | pozwala odzyskac 1 punkt
7ycia §@-

Jezeli jestes w Tokio, nie mozesz uzywaé K@l
do leczenia.

Gracz moze mie¢ maksymalnie
10 @. Limit ten moze zostac zwigekszony
przez karte ,Jeszcze wiekszy!”.




e Rzuty kostkami:

Janek rzucit kostkami, na
ktorych wypadto:

Zatrzymuje |El [ a pozostatymi rzuca
ponownie. Wynik po 2. rzucie:

Janek odktada [l Bl Bl a pozostatymi
rzuca ponownie. Wynik po 3. rzucie:

e Wykorzystanie symboli:

HHEH daja Jankowi 2 %.

dodatkowa czwarta B daje Jankowi 1 *.
EA daje Jankowi 14.

B2 pozwala Jankowi zadaé 1 obrazenie
Rafatowi, ktdry jest w Tokio. Gdyby Janek byt
w Tokio, zadatby
po 1 obrazeniu
wszystkim graczom
znajdujacym sie
poza Tokio.

Janek nie
wyrzucit

zadnego K@ , wiec
nie moze

sie leczyc.

T
(3AWESCIE DORTOKIO)

Jezeli Tokio jest puste (nie ma tam zadnego
gracza), musisz przenies¢ swéj pionek
na pole Centrum. Jezeli Tokio jest zajete
(w centrum znajduje sie juz gracz), pomijasz
faze ,Wejscia do Tokio".

W grze 2-4 osobowej tylko 1 gracz moze by¢
w Tokio.

Na poczat-
ku gry Tokio jest
puste. Oznacza to,
Ze gracz rozpoczy-
najacy gre musi

w tej fazie wejsc

do Tokio.

’__—’I.Q W rozgrywce 5-6-osobowej

5-6 w Tokio moze jednoczesnie

znajdowac sie 2 graczy. Jezeli Centrum

jest juz zajete, a Zatoka pusta, to
musisz wejs¢ do Zatoki. Obaj gracze
(wCentrumiZatoce) sa traktowani, jakby
byli w Tokio. Zatoka jest rozpatrywana
tak samo jak Centrum.

Gdy w grze pozostato juz

mniej niz 5 graczy, zatoka
przestaje by¢ dostepna.
Gracz bedacy w zatoce musi
ja opuscié (chyba Ze Centrum

sie tam).

jest wolne, to wtedy przenosi




4IZAKUP(KARTY

Mozesz (ale nie musisz) kupi¢ karty, ktére

znajduja sie w banku. Aby kupi¢ dang karte,
musisz zaptacic jej koszt w kostkach energii 4.
Po kupieniu karty natychmiast
uzupetnij bank, doktadajac
do niego nowa karte ze sto-
su. Mozesz wymieni¢ karty w
banku, jezeli ci nie od-

W tym przyktadzie skupiamy sie tylko
na pokazaniu mechanizmu ataku §&
i zwigzanego z tym wchodzenia do Tokio
ijego opuszczania. Pozostate wyniki graczy
s3 pominiete.

W swojej turze Rafat wyrzucit 4 B Zadaje
4 obrazenia Jankowi i Tomkowi (graczom
w Tokio). Obaj postanawiaja opuscié Tokio.

Po rozpatrzeniu symboli na kostkach
Rafat wchodzi do Tokio (do Centrum)

i zdobywa za to 1 . Zatoka na razie
pozostaje pusta. Nastepnie swoja
ture wykonuje Janek, ktéry wyrzucit 1 K
. Tylko Rafat traci 1 ¥ serce (bo jest sam
w Tokio). Rafat decyduje sie zostac
w Tokio. Janek musi teraz wejs¢ do zatoki
izdobywa zato 1 *.

Teraz do gry przystepuje Tomek. Wyrzuca
1 B Rafati Janek (gracze w Tokio) traca
1 €. Rafat opuszcza Tokio, a Janek zosta-
je. Po rozpatrzeniu wynikéw Tomek musi
wejs¢ do pustej Zatoki i zdobywa za to 1%
. Gdyby Rafat takze zdecydowat sie zostaé
w Tokio, Tomek nie wszedtby do Tokio (bo
oba pola bytyby zajete).

Patryk i Agnieszka w swoich turach nie
wyrzucaja B, wiec sytuacja w Tokio sie nie
zmienia.

Rafat rozpoczyna swoja ture w Tokio i zdo-

powiadaja. Ptacisz wtedy 2 4 i odktadasz wszyst-
kie karty z banku do pudetka. Na ich miejsce
wyktadasz 3 nowe karty ze stosu. Mozesz kupi¢
dowolna liczbe kart i wielokrotnie wymienia¢
karty w banku, jezeli masz wystarcza-
jaca liczbe kostek energii 4.

5;0S0BOWE

Poczatkowa sytuacja:

ot

bywa 2% . Wyrzuca 3 [ gracze poza Tokio
traca 3 @ (Janek, Patryk, Agnieszka). Tomek
nie traci @, bo jest w Tokio razem z Rafatem
(gracze w Tokio nie atakuja sie wzajemnie).

Janek ma 0 ¥, wiec zostaje wyeliminowany.
Teraz w grze s3 juz tylko 4 osoby. Tomek musi

opusci¢ zatoke i przenosi swéj pionek poza
Tokio (gdy liczba graczy spadnie ponizej 5,
Zatoka znowu przestaje by¢ dostepna dla
graczy). Rafat zostaje sam w Tokio.

—

Tomek ma 10 4. Nie podobaja mu sie karty
w banku (zawsze sa 3 widoczne), postana-
wia je wymieni¢ i ptad 2 4. Odrzuca karty
z banku i na ich miejsce dobiera nowe ze
stosu. Kupuje karte za 3 41 na jej miejsce
dobiera nowa ze stosu. Tomek ma jeszcze
5 4, ale chce zachowac je na pézniej.

— o

(5 Koniec tury]

Teraz sg rozpatrywane niektére karty (np.
JFarmer energii”, ,Wegetarianin” czy ,Nad-
chodzi pomoc”). Przekaz kostki sasiadowi
z lewej. Gracz ten przystepuje do gry.

TR Gl

Gra sie koriczy, gdy ktdrys z graczy zdobedzie
20 punktéw ¥ lub pozostanie jako jedyny
w grze (pozostali gracze zostana wyelimino-
wani). Ten gracz zwycieza.
Gracz ogtasza wygrang na koniec swojej tury
(nie w trakcie tury). Jezeli gracz zdobedzie 20
i zostanie wyeliminowany w tej samej tu-
rze, to gra toczy sie dalej. Gdy wszyscy gracze
zostana wyeliminowani w tej samej turze, gra
koriczy sie remisem.

Autor: Richard Garfield e llustracje (inspirowane potworami
Igora Polouchine’a): Régis Torres ® Kolory: Régis Torres,
Anthony Wolf, Djib, Gabriel Bulik, Jonathan Silvestre, Romain
Gaschet ¢ Podziekowania: Virginie Gilson, Thibault Gruel,
Gabriel Durnerin, Jeff Quick, Frédéric Derlon e projekt
opakowania: Origames

Wersja Polska: opracowane przez Portal Games na podstawie
edycji Egmont

Portal Games Sp. z o.0.
ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw
www.portalgames.pl

© 2021 Portal Games Sp. z 0.0.

© 2021 lello. Wszystkie prawa zastrzezone.

ORiGAMES:

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielka starannoscia. Jedli jednak

w twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym:
http://portalgames.pl/pl/reklamacje/




WYJASNIENIE NAJCZESTSZYCH WATPLIWOSCI
DOTYCZACYCH KART

StOWNICZEK
Otrzymujesz 1 obrazenie: Tracisz 1

Wyeliminowany: Gdy masz0 , odpadasz z gry.

Przerzut: Ponowny rzut wybranymi kostkami.

Atak: Gdy wyrzucisz ¢ na kostkach albo
bedziesz mie¢ karte dodajaca ¥ do wyniku (np.
»Atak kwasem”). Zawsze musisz rozpatrzec atak,
nawet gdy jest to dla ciebie niekorzystne.

Niektdre karty zadaja obrazenia, ale nie sa ata-
kiem (np. ,Miotacz ognia”, ,Rafineria”). Gracz,
ktéry otrzymat obrazenia tylko za pomoca tych
kart, nie moze opusci¢ Tokio (tylko gracz zaata-

kowany moze je opuscic).

IMITACJA

Jezeli karta, na ktorej lezy znacz-
nik imitagi zostata odrzucona
do pudetka, zabierz ten znacznik
z powrotem. Mozesz go potozy¢
na innej karcie na poczatku swojej
nastepnej tury, ptacac 1 %. Jezeli
na karcie, ktdrg kopiujesz, sg jakie$ znaczniki/kost-
ki energii, weZ z ogdlnych zasobéw ich odpowiednig
liczbe i potdz je na karcie ,Imitacja”. Gdy kopiujesz
swojg karte, dziatanie tych kart rozpatrujesz oddziel-
nie, ale jednoczesnie (jakbys miat 2 takie same karty).
Ponizej kilka przyktadow.

2 x ZATRZYMANIE CZASU - 1 1
datkowe tury.

2 x JESZCZE WIEKSZY! - Twoje maksymalne punkty zycia
(") wynosza 14. Zdobywasz 4

2 x NAUKOWY EKSPERYMENT - Jezeli kupisz karte,
ktéra podejrzysz, mozesz podejrze¢ kolejna karte.
Nie mozesz jednak podejrze¢ jednoczesnie 2 kart
zwierzchu stosu.

2 x WSZYSTKOZERNY — Jezeli wyrzucisz 1
zdobywasz 4

1 daje dwie do-

2 3,

POTWOR Z GUMY

Mozesz potaczy¢é dziatanie tej
karty z innymi kartami, ktére od-
nosza sie do symboli na kostkach
(np. zkarta ,Kamuflaz”).

POTWOR Z GUMY,
WIELKA DOLEWKA,
SZYBKIE LECZENIE,

Dziatanie przedstawione na kar-
cie mozesz wykona¢ kilkukrotnie
w swojej turze, jezeli posiadasz od-
powiednig ilos¢ 4.

METAMORFOZA

Mozesz sprzedawac karty zaraz po
ich kupieniu. Mozesz uzy¢ dzia-
fania tej karty w tej samej turze,
w ktérej ja kupites.

PASOZYT

Karty mozesz kupowaé tylko
w swojej turze. Jezeli na karcie,
ktéra kupites, sa jakies znaczniki,
przejmujesz je razem z karta.

PIEKIELNY ODDECH

Twoi sasiedzi zawsze otrzymuja obra-
Zenia, kiedy atakujesz (nawet kiedy
nie sg celem ataku).

MEDYK

Gracz w Tokio moze leczy¢ innych
graczy za pomocg swoich ¥ . Gracz
w Tokio moze by¢ wyleczony przez
innego gracza za pomoca ,MEDY-
KA".

REGENERACJA

Karta ,Regeneracja” nie ma zadnego
dziatania, gdy jeste$ leczony przez
innego gracza.

+MEDYK - gdy leczyszinnego gracza,
jednorazowo leczysz jedno dodatko-
we obrazenie, za ktére gracz musi ci
zaptaci¢ (na przyktad jednym symbolem % leczysz
2 obrazeniaza 4 %).

SLODZIAK

+ ENERGIA SEONECZNA - na koniec
swojej tury zdobywasz 2 %, jezeli nie
masz zadnej 4.

+ METAMORFOZA - dziatania kart nie
tacza sie.

+ MONSTRUALNE BATERIE - dziatania
kart nie tacza sie.

TRUJACA SLINA
I PROMIEN
ZMNIEJSZAJACY

Znaczniki orazich dziatanie pozosta-
jaw grze, nawet jezeli te karty zosta-
ty odrzucone do pudetka.

ZATRZYMANIE
CZASU

Jezeli wyrzucisz 1 1 1 , wdo-
datkowej turze wykonujesz jeszcze
1 ture. W ten sposéb mozesz wykonaé
kilka dodatkowych tur. Kazda dodat-
kowa tura przebiega tak jak normal-
natura, ale zjedna kostka mniej.

OPORTUNISTA

Jezeli w grze jest dwoéch graczy,
ktérzy moga skorzysta¢ z dziatania
tej karty (dzieki karcie ,Imitaga”),
pierwszy kupuje karte ten, ktory jest
najblizej gracza aktualnie rozgrywa-
jacego ture (zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara). 7






