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WYSRAC[NAY2]SPosoRy:
Zdobadz jako pierwsz

¥ 20 punktéw zwyciestwa %)
(punkty zdobywasz

Za sianie destrukcji w Tokio)
ALBO
Pozostaii jako ostatnij w grze
(uzyj swoich Pazuréw i zniszcz Przeciwnikéw)!
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4| PLANSZE] PO TWORGW,

Plansze przedstawiaja potwory, ktérymi bedziecie grac.
W kazdej planszy znajduja sie pokretta do punktéow zwycie-
stwa (%) i punktéw zycia (¥).

* punkty
zwyciestwa
imie ¥ punkty
Zycia

1]PLANSZART OKIO)

Plansza reprezentuje
miasto Tokio.

losexd | f2 3 )7 Q5 Q)

Na kazdej kostce jest 6 symboli, ktére pozwalajg na
wykonywanie réznych dziataf:

n H H: zdobywanie punktéw zwyciestwa (%)
: zdobywanie energii ($)
u: leczenie (zdobywasz §)

: atakowanie przeciwnikow (traca §)

50)KART)

Kazda karta ma nazwe, koszt w kostkach energi (), rodzaj

tZATRZYMAJ] /@Eﬁ) i opis dziatania.

koszt —»'l

nazwa

rodzaj

dziatanie

4 PIONKI[POT WORGW|

Te pionki reprezentuja kontrolowane przez was potwory. Gdy
przejmujesz kontrole nad Tokio, umie$¢ swojego potwora na
planszy.

KOSTI|ENERGIL

Kostki energii stuzg do kupowania kart z banku. Mozesz
je zdobyé, wyrzucajac . Trzymasz je przed soba, az do
momentu ich wykorzystania.




g Potézcie plansze na 6 Potasujcie karty

ﬁ Kazdy wybiera srodku stotu. ;;J;cs)zae e celianfly G WeZcie 3 karty z wierzchu
potwora, ktérym bedzie : stosu i utézcie je odkryte obok
graé, bierze pionek stosu. Bedzie to bank kart.

i plansze wybranego
potwora i ktadzie je przed
soba. Ustawcie punkty

zycia (§) na 10 i punkty
zwyciestwa (¥) na 0.

B Potbzcie kostki energii ()
z boku, w zasiegu wszystkich
graczy.

@ Potdzcie kostki na
Srodku stotu.




Wybierzcie rozpoczynajacego gracza
w nastepujacy sposéb:

Kazdy po kolei rzuca wszystkimi 6 ko-
stkami. Ten, kto wyrzuci najwiecej £2,
zaczyna gre. W razie remisu rzuccie
jeszcze raz (az do rozstrzygniecia).
Rozpoczynajacy gracz wykonuje swoja
kompletna ture, potem robi to gracz po
jego lewej itd.

N RZUTY{KOSTKAM!

W swojej turze mozesz wykonac
maksymalnie 3 rzuty. Mozesz przestac
rzuca¢ w dowolnym momencie.

Podczas pierwszego rzutu rzu¢ wszys-
tkimi 6 kostkami. Jesli ktore$§ wyniki
ci odpowiadajg, mozesz odtozy¢ je na
bok i podczas drugiego rzutu rzucié
ponownie tylko tymi kostkami, ktérych
wyniki nie byty zadowalajace. Podczas
trzeciego rzutu, jesli zmienisz zdanie,
mozesz rzuci¢ ponownie dowolnymi
kostkami sposréd tych odtozonych
wczesniejna bok, razem z tymi, ktérych
wyniki wcigz ci sie nie podobaja.
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Gdy wykonasz wszystkie 3 rzuty (albo
wczesniej postanowisz przesta rzu-
cac), przejdz do kolejnego kroku.

2WYKORZYSTANIE{SYMBOLL
NAYKOSTKACH|

Do symboli na kostkach przypisane sa
rézne dziatania. Wykonujesz te dziata-
nia po zakofczeniu wszystkich rzutéw.
Kolejnos¢ wykonywania dziatai jest
dowolna, ale musisz wykorzystaé
wszystkie symbole (nawet jezeli nie
chcesz).

PUNKTY

ZWYCIESTWA ﬂ m

Jezeli wyrzucisz 3 takie same cyfry:
. H albo Fl, zdobywasz tyle ¥ ile
wskazuje cyfra. Kazda kolejna cyfra
daje ci dodatkowo 1%.

)
Rafat wyrzucit n n n n
-0 -«
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Kazdy symbol g4 daje 1 kostke energii
4 7 banku. Wszystkie zdobyte 4 trzy-
masz przed soba do momentu ich
wykorzystania.

LECZENIE

Kazdy symbol K3 pozwala odzyskaé
1 punkt zycia ¥. Jezeli jestes w Tokio,
nie mozesz uzywaé [k do leczenia (ale
mozesz uzyc do tego kart).

UWA Gracz moze mie¢ maksymalnie
109. Limit ten moze zostac zwiek-
szony przez karte ,,Jeszcze wiekszy!”.

punkty Z.ycia

kostki energij
Punkty Zwyciestwa

atax K3

Kazdy symbol [ zadaje 1 obrazenie
innym graczom.

¢ Jezeli gracz jest w Tokio i wyrzuci §J,
zadaje obrazenia wszystkim graczom
znajdujacym sie poza Tokio.

e Jezeli gracz jest Tokio i wyrzuci E,
zadaje obrazenia graczowi znajduja-
cemu sie w Tokio.

Ten gracz musi wybrac jedno z po-
nizszych:

® Opuszcza Tokio: gracz zabiera fi-
gurke potwora i umieszcza przed
soba (nawet podczas opuszczania
Tokio gracz traci ¥);

ALBO

* Pozostaje w Tokio: nic sie nie zmie-
nia.

Gracz, ktéremu ¥ spadnie do 0, zosta-
je wyeliminowany z gry @ (jego kar-

ty FASIFATY M i kostki Energii sa

odrzucane).

Na poczatku gry Tokio jest puste, wiec
symbole ] wyrzucone w pierwszej
turze gracza rozpoczynajacego nie
zadaja obrazen.

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




RZUTY KOSTKAMI

Janek jest w Tokio. Trwa tura Rafata.
Rafat bierze swoje kosci i wyrzuca:

gappga

Zatrzymuje [E [l i rzuca ponownie
pozostatymi czterema. Wynik po 2.
rzucie to:

B85 agag

Zostat mu jeden rzut. Tym razem
zatrzymuje A H i rzuca ponownie
trzema pozostatymi kostkami. Wynik po
3. rzucie to:

aaa aaa

WYKORZYSTANIE SYMBOLI

H HH. daja Rafatowi 2 %, dodatkowa
czwarta [H daje mu 1%.

daje Rafatowi 14.

E2 pozwala Rafatowi zadaé 1 obrazenie
Jankowi, ktéry jest w Tokio. Gdyby Rafat
byt w Tokio, zadatby po 1 obrazeniu
wszystkim graczom znajdujacym sie
poza Tokio. Rafat nie wyrzucit zadnego
K2, wiec nie moze sie leczyé.
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(3 WEISCIE{DOETOKID

Jesli Tokio jest puste (nie ma tam
zadnego gracza), twéj potwér musi
przejac kontrole nad Tokio. UmieSc go
na planszy.

Mozesz opuscié Tokio tylko wtedy, gdy
tracisz € w wyniku 2 wyrzuconych
przezinnego gracza.

Na poczatku gry Tokio
jest puste. Oznacza to, Ze gracz
rozpoczynajacy gre musi w tej
fazie wejs¢ do Tokio.

o
C.

¥

R
%

Bycie w Tokio ma swoje zalety i wady:
e®1 /:Zdobywasz 1
o [+2 / ]:Zdobywasz 2 *, jezelirozpoczynasz swoja ture w Tokio.

. _‘@.: Jezelijestes w Tokio, nie mozesz uzywac ¥ do leczenia (ale
wcigz mozesz leczyc sie za pomoca kart).

, kiedy wchodzisz do Tokio.

Poza tym, od tego gdzie sie znajdujesz, zalezy cel twojego ataku:
* Wynik ¥ gracza znajdujacego sie w Tokio zadaje obrazenia wszystkim
graczom znajdujacym sie poza Tokio.

* Wynik ¥ graczy znajdujacych sie poza Tokio zadaje obrazenia graczowi
znajdujgcemu sie w Tokio.

Mozesz opuscié Tokio tylko po utracie ) wskutek ¥ z rzutu innego gracza.

zac do Tok"i_o, zdob
zynajac swoja ture w

'----



4 YZ AKUPJKART

Mozesz (ale nie musisz) teraz kupic
jedng lub wiecej kart sposrdd trzech
odkrytych kart z banku. Aby kupic
dana karte, musisz optaci¢ jej koszt
w kostkach energii 4 (wskazany w gor-
nej czesci karty). Po zakupie karty
natychmiast uzupetnij puste miejsce
w banku nowa karta, dobrang z wierz-
chu stosu. Nowe karty sg od razu do-
stepne do kupienia.

Mozesz réwniez wydac 24 aby odrzuci¢
na stos kart odrzuconych wszystkie
karty z banku, a nastepnie wytozy¢ na
ich miejsce trzy nowe karty ze stosu. Sa
one natychmiast dostepne do zakupu.

Mozesz kupi¢ dowolng liczbe kart
i wielokrotnie wymieniac karty w banku,
jezeli masz wystarczajaca liczbe kostek
energii 4.

Karty nie pozwalaja graczom na
przekroczenie limitu 1040, chybaze
polecenie nakarcie

mowi |nacze]

Zuza ma 104%. Nie podobajg jej sie
zadne z dostepnych kart. Ptaci 24
aby je odrzuci¢ i odkry¢ trzy nowe
na ich miejsce. Wcigz ma 84. Karta,
ktéra jej sie podoba, kosztuje 34.

Kupuje te karte i dobiera na jej
miejsce nowa ze stosu. Ma jeszcze
54, ale chce je zachowaé na pézniej.
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Sa dwa rodzaje kart:

po kupieniu
karty kiaduesz ja przed soba
na stole. Mozesz korzysta¢
z dziatania tej karty do kofica
gry (chyba ze inne polecenie
bedzie nakazywato inaczej).

> m: po kupieniu
karty natychmiast wykonaj
przedstawione na niej
dziatanie i odrzué jg na stos
kart odrzuconych.

S IKONIECATURY(

Niektore efekty kart sg rozpatrywane
na koniec twojej tury.

Gdy juz zakofczysz swoja ture, przekaz
kostki graczowi po lewe;j.

= { | L -
Gra sie konczy, gdy na koniec tury

ktérys z graczy zdobedzie 20% lub
pozostanie jako jedyny w grze.

Gracz, ktory osiggnie 20 % lub bedzie
ostatnim ocalatym, zostanie ogtoszony
Krélem Tokio!

Jeéli gracz osiagnie 20% i zejdzie
do 0¥ w tej samej turze wskutek
dziatania karty, zostanie wyelimi-
nowany. Aby wygraé, musi prze-
trwaé swoja ture. )Jesli wszystkie
potwory zostang wyeliminowane
w tym samym czasie, wszyscy
przegrywaja!

SEOWNICZEK

e Rzut: czynno$¢ rzucania kostek na
stét. Przed kolejnym rzutem gracz
moze zdecydowac o zachowaniu wy-
branych kostek z wczeSniejszego
swojego rzutu. Gracz moze réwniez
zdecydowac o ponownym rzucie kost-
kami, ktére wcze$niej zachowat.

® Opuszczanie Tokio: Gracz moze opu-
5ci¢ Tokio tylko po utracie @ poprzez
Atak innego gracza.

e Zadawanie obrazein: Podczas etapu
wykorzystania symboli na kostkach,
gracz zadaje obrazenia innemu

graczowi swoimi [ sprawiajac, ze
tracion 1 lub wiecej ¥,




NIECH TWOJA GRA
EWOLUUJE!

Aby urozmaicic
rozgrywke, mozesz
wymieszac karty z gier
»Potwory w Tokio:
Pierwsze Starcie”

i ,Potwory w Tokio” na
trzy rézne sposoby:

1. Dodaj 14 nowych kart
oznaczonych symbolem

2. Dodaj wszystkie 50 kart
(niektore z nich beda sie
powtarzac).

3. Dodaij tylko te, ktére chcesz.
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Dla fanow
karcianej rozbudowy
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Odl:ryj
sekrety Kamelot!
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blefowanie

i Bl

CRTIORNT o Tl

Rozkrecaja

Swietny kazda ekipe!

klimat
i masa smiechu

www.sklep.portalgames.pl



