


Znaczniki energii 

Plansze przedstawiają potwory, 
którymi będziecie grać w grze Potwory 
w Tokio: Duel. Na każdej z nich podana 
jest nazwa 1 , specjalna moc 2  
i początkowa wartość  3 .

PlanszA potworAXX66

Każda kostka ma 6 symboli 
przedstawiających działania, które 
możecie wykonać w swojej turze.

KostkAXX66

Te znaczniki i kostki możecie zdobyć dzięki 
niektórym kartom Mocy i innym efektom.

Znacznik kostki 
dodatkowa kostka

XX44
XX22

Te znaczniki będą przeciągane w jedną 
i drugą stronę na ich ścieżkach na planszy.

znacznik (sławy  
i zniszczenia )XX22

Te kafelki mają 1, 2 lub 3 pola 
i zwykle mają premię Wrzawy.

Kafelek wrzawyXX1313
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Na kartach Mocy znajdują się: 
nazwa 1 , koszt w Znacznikach 
Energii ( ) 2 , rodzaj 3 , działanie 

4  i czasami ikona Wrzawy 5 .

KartA mocyXX5050

Na tej planszy są dwie współdzielone 
ścieżki: Sławy i Zniszczenia. Na górze 
znajdują się 3 pola na karty Mocy.

planszaXX11
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PokrętłO punktów życiaXX22
Kręcąc tym pokrętłem, zaznaczasz Punkty 
Życia ( ).  oznacza 0 punktów.

Pole początkowe znacznika sławy

Pole początkowe znacznika zniszczenia

PolE Zwycięstwa (x4)

Pola na karty mocy 

KluczowA 
strefA (x4)
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2 > �Każdy gracz bierze pokrętło Punktów 
Życia. Ustawia je w taki sposób, żeby 
wskazywało liczbę podaną na planszy 
jego potwora: .

1 > ��Każdy gracz wybiera planszę potwora.  
Umieszcza ją przed sobą, obracając 
w taki sposób, aby widoczna była 
strona z mocą (patrz WYBÓR 
POTWORA str. 12).

5 >� �Weźcie 3 karty z wierzchu i połóżcie 
je odkryte na 3 polach na planszy.

4 >� �Potasujcie karty Mocy i ułóżcie je 
w zakryty stos.
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Ścieżki sławy i zniszczenia

Gdy przyciągasz (tzn. przesuwasz 
w swoim kierunku) znacznik Sławy ( ), 
zaskarbiasz sobie przychylność tłumów 
i zbliżasz się do wygranej, stając się 
najbardziej popularnym potworem. 
Gdy przyciągasz (tzn. przesuwasz 
w swoim kierunku) znacznik Zniszczenia  
( ), dokonujesz spustoszeń w mieście 
i zbliżasz się do wygranej, stając się 
najbardziej przerażającym potworem.

3 > ��Umieśćcie planszę w taki sposób, abyście znajdowali się na końcach ścieżek.  
Umieśćcie znaczniki  i  na odpowiednich miejscach początkowych.

6 >� �Przygotujcie w pobliżu planszy kostki, Znaczniki Energii, kafelki 
Wrzawy, znaczniki kostek i dodatkowe kostki. Będzie to rezerwa.
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W swojej turze możesz rzucić 
kostkami maksymalnie 3 razy. 
W dowolnym momencie możesz 
przestać rzucać.

Przed pierwszym rzutem możesz 
odrzucić znaczniki kostek , aby 
podczas tej fazy rzucać tyloma 
dodatkowymi kostkami, ile znaczników 
odrzuciłeś. W dowolnym momencie gry 
możesz mieć przed sobą maksymalnie 
2 znaczniki kostek.

Podczas pierwszego rzutu rzucasz 
6 kostkami (plus 1 lub 2 dodatkowymi 
kostkami, jeśli odrzuciłeś  lub masz 
odpowiednią moc). Nigdy nie możesz 
rzucić więcej niż 8 kostkami.

Ważne: pierwszy gracz podczas swojej 
pierwszej tury rzuca tylko 5 kostkami, 
zamiast 6.

W kolejnych rzutach wybierasz kostkę 
lub kostki, które chcesz przerzucić 
(pozostałe odłóż na bok).

Przed każdym nowym rzutem możesz 
na nowo zdecydować, którymi kostkami 
rzucasz, nawet spośród tych, które już 
odłożyłeś na bok w poprzednim rzucie.

Gracze na zmianę wykonują swoje 
kompletne tury.

PIERWSZY GRACZ

Każdy gracz rzuca 6 kostkami. Gracz, 
który wyrzuci najwięcej , zostaje 
pierwszym graczem. W przypadku remisu 
rzućcie kostkami jeszcze raz. Drugi gracz 
bierze 1  i umieszcza przed sobą.

1. RZUTY KOSTKAMI
2. WYKORZYSTANIE SYMBOLI 

NA KOSTKACH
3. ZAKUP KART MOCY ALBO ZDOBYCIE  1 
4. ZAKOŃCZENIE TURY

Opis tury
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Musisz, w dowolnej kolejności, wykonać 
działanie związane z symbolem na 
każdej kostce twojego rzutu:

Przeciwnik otrzymuje 1      
(Obrażenie) za każdy wyrzucony . 
Każde  powoduje, że przeciwnik traci 
1  (Punkt Życia). Jeśli straci ostatni 

, na pokrętle pojawia się symbol , 
co oznacza twoje zwycięstwo (patrz 
KONIEC GRY str. 11).

Otrzymujesz 1  za każdy 
wyrzucony symbol  . 
Nie możesz otrzymać więcej, niż 
wskazuje twoja początkowa wartość  
(podana na planszy potwora).

Otrzymujesz 1    z rezerwy za każdy 
wyrzucony symbol . Umieść go 
przed sobą. 
Symbol  oznacza Znacznik Energii. 
Trzymaj je przed sobą, dopóki ich nie 
wydasz.

Jeśli zdobędziesz , a brakuje ich 
w rezerwie, weź dowolny zamiennik.

Po wykonaniu 3 rzutów lub w przypadku, 
gdy zdecydujesz się przestać rzucać 
kostkami, umieść kostki przed sobą. To 
twój rzut.

Jeśli karta Mocy lub jakiekolwiek 
działanie odnosi się do twojego rzutu, 
odnosi się do tych kostek.

Przejdź do fazy 2. WYKORZYSTANIE SYMBOLI NA 
KOSTKACH.

ATAK

LECZENIE

ENERGIA

77



Jeśli wyrzucisz trzy symbole  lub 
trzy symbole , przyciągnij po ścieżce 
odpowiadający im znacznik  lub  
o 1 pole. 

Za każdy dodatkowy pasujący 
symbol, który wyrzucisz, przyciągnij 
dodatkowo odpowiadający mu 
znacznik  lub  o 1 dodatkowe 
pole w swoim kierunku. 

Jeśli przyciągniesz znacznik  lub  
na pole Zwycięstwa po twojej stronie 
planszy lub gdy oba znaczniki znajdą się 
w Kluczowych strefach  po twojej stronie 
planszy, natychmiast odnosisz zwycięstwo 
(patrz KONIEC GRY str. 11).

PRZYCIĄGANIE  LUB  
NA KAFELEK WRZAWY

W czasie gry możesz kłaść i przenosić 
kafelki Wrzawy po ścieżkach, co pozwala 
dodawać premię z Wrzawy do pustych pól 
(patrz KARTY Z IKONĄ WRZAWY str. 10).

W dowolnym momencie, gdy 
przyciągniesz znacznik  lub  
na pole kafelka Wrzawy z premią, 
rozpatrz  jej działanie:

   > Twój przeciwnik otrzymuje 1    .

   > Otrzymujesz 1   .

 > Zdobywasz 1    .

   > Zdobywasz 1     . Możesz mieć 
przed sobą maksymalnie 2     .

Sprawdź specjalną moc na twojej 
planszy potwora (patrz WYBÓR 
POTWORA str. 12).  
Jeśli wyrzuciłeś wystarczającą liczbę

 podczas rzutu, możesz aktywować 
specjalną moc wielokrotnie.

Dowolny efekt 

  >>  Add any symbol to 
your Roll.

+  >>  Add this symbol again.

AlienAlien
technologytechnology

1414

 na twojej 
planszy potwora może być aktywowany 
tylko jeden raz za każdym razem, gdy 
aktywujesz specjalną moc.

Po wykorzystaniu wszystkich symboli na 
kostkach przejdź do fazy 3. ZAKUP KART 
MOCY ALBO ZDOBYCIE 1 .

 Przykład:

+ +  = przyciągnij    o 1 pole.

+ +  + + = 

SŁAWA

zniszczenie

SPECJALNA MOC

przyciągnij    
o 3 pola.
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Możesz kupić jedną lub więcej 
odkrytych kart Mocy z planszy 
(pojedynczo).

W tym celu zapłać tyle   , ile wskazuje 
wartość widoczna w lewym górnym rogu 
karty Mocy.

Karta znajdująca się na polu najbardziej 
z prawej strony planszy, zawsze kosztuje 
o 1  mniej, niż koszt widoczny na karcie.

Za każdym razem gdy kupujesz lub 
odrzucasz kartę, przesuń pozostałe 
karty w prawą stronę wzdłuż toru 
kart, odsłaniając pole najbliżej stosu 
kart. Następnie odkryj wierzchnią kartę 
ze stosu i umieść ją na pustym polu. 
Możesz ją od razu kupić. Oznacza 
to, że w tej samej turze możesz 
wielokrotnie kupić karty z kosztem 
zmniejszonym o 1 .

Możesz też wydać 2 , aby odrzucić 
3 odkryte karty Mocy i odkryć 3 nowe, 
które możesz od razu kupić.

Karty Mocy możesz kupować i odrzucać 
wielokrtotnie, o ile masz wystarczającą 
liczbę .

Jeśli w swojej turze nie chcesz lub nie 
możesz kupić kart Mocy, zdobywasz 
1 . Wydanie 2     w celu odrzucenia 
trzech odkrytych kart Mocy nie liczy się 
jako zakup karty Mocy.

Są dwa rodzaje kart mocy:

  : trzymaj te karty przed 
sobą odkryte do końca gry (chyba że 
wyraźnie napisano inaczej).

: natychmiast wykonaj 
przedstawione na niej działanie, 
a następnie ją odrzuć.

ZAKUP KART MOCY ZDOBYCIE 1 

RODZAJE KART MOCY

ALBOALBOALBOALBO
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Działania niektórych kart Mocy są 
aktywowane na koniec twojej tury.  
Rozpatrz je w dowolnej, wybranej przez 
ciebie kolejności.

Przekaż kostki przeciwnikowi. 
Rozpoczyna on swoją turę, zaczynając 
od fazy 1. RZUTY KOSTKAMI.

Niektóre karty Mocy przedstawiają 
tak potężne działania, że wzbudzają 
ekscytację tłumów i wywołują Wrzawę. 
Na tych kartach znajduje się ikona 
Wrzawy obok ich kosztu . 
Gdy kupujesz jedną z takich kart, przed 
aktywowaniem jakiegokolwiek działania, 
weź wskazany kafelek Wrzawy i umieść 
go, uwzględniając poniższe zasady: 

>� �Musisz położyć go na co najmniej 
jednym polu dowolnej ścieżki na planszy.

> ��Nie możesz położyć go na innym 
kafelku Wrzawy lub na polu, na którym 
znajduje się znacznik  lub . 

> �Jeśli kupisz kartę, której kafelek Wrzawy 
znajduje się już na planszy, możesz 
przenieść ten kafelek (chyba że znajduje 
się na nim znacznik  lub ).

Uwaga! Niektóre karty Mocy pozwalają 
umieścić kafelek Wrzawy, a następnie 
przyciągnąć znacznik  lub . Możesz 
w ten sposób natychmiast skorzystać 
z premii Wrzawy, jeśli umieścisz kafelek 
w strategicznym miejscu. Niektóre kafelki 
Wrzawy wydłużą ścieżkę, dodając jedno 
nowe pole. Połóż je po stronie przeciwnika, 
wydłużając mu drogę do zwycięstwa w ten 
sposób. Pamiętaj jednak, że przeciwnik 
może korzystać z premii Wrzawy za 
każdym razem, gdy przyciągnie znacznik na 
odpowiednie pole kafelka.

Sposób umieszczania poszczególnych 
kafelków wrzawy:

Brak kafelka Wrzawy:

Kafelek Wrzawy, który wydłuża ścieżkę:

Kafelek Wrzawy, który skraca ścieżkę:

KARTY Z IKONĄ WRZAWY
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Gra może zakończyć się w dowolnym 
momencie.  
Odnosisz zwycięstwo, jeśli spełnisz 
dowolny z poniższych warunków:

> �Przeciwnik zostaje wyeliminowany 
, tracąc ostatni . 

>� �Oba znaczniki  i  znajdują 
się na polach Kluczowych stref po 
twojej stronie planszy.

Jeśli kafelek Wrzawy znajduje się choćby 
częściowo, w takiej strefie, traktuj każde 
pole tego kafelka, które w całości znajduje 
się w strefie, jako pole Kluczowej strefy 
(w przeciwieństwie do pola, które jest 
częściowo lub całkowicie poza strefą).

>� �Znacznik  lub  osiągnął pole 
Zwycięstwa po twojej stronie 
planszy.

Jeśli kafelek Wrzawy znajduje się na polu 
Zwycięstwa, nadal traktujesz to pole jako 
pole Zwycięstwa.

Kafelek Wrzawy na Kluczowej strefie:

W Kluczowej strefie
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Poziom trudności 11
Poziom trudności 11Gigazaur może przyciągnąć  albo , 

jeśli ma 2 symbole . Korzystaj z tej 
mocy, aby ułatwić sobie zwycięstwo 
dzięki Kluczowym strefom.

Alienoid może zamienić dwa lub trzy 
symbole  w dowolny symbol na kostce. 
Dzięki temu ułatwisz sobie uzyskanie  
lub , potrzebnego do wymogu trzech 
symboli, albo zdobędziesz  lub , 
niezbędne do ostatecznego zwycięstwa.

1414 1414

Przykład rzutu:

Przyciągnij  
o 1 pole

+2 Przykład rzutu:

Przyciągnij  o 2 pola

1  1  +1 

+

  ���>> ���Przyciągnij  
o 1 pole albo  

 o 1 pole.

Bomba burząca
Bomba burząca

 � �>>� ��Dodaj dowolny symbol 
do swojego rzutu.

+  � �>>�� �Dodaj ten symbol 
jeszcze raz.

Kosmiczna technologia  
Kosmiczna technologia  
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Poziom trudności 22 Poziom trudności 22Space Penguin może generować , 
aby móc rzucać większą liczbą kostek 
w przyszłych turach. Dzięki temu 
będziesz mógł aktywować silniejszą 
kombinację symboli  i  lub większą 
serię , niż twój przeciwnik.

Meka Dragon może pomnożyć łączną 
liczbę  przez liczbę  podczas 
wykorzystania symboli na kostkach. 
Postaraj się wyrzucić wystarczającą liczbę 
tych symboli, aby móc w pełni aktywować 
tę moc.

1313 1212

Przykład rzutu:

= 6 

x2 3 

Przykład rzutu:

+1    +1    1 +2 

 ���>>� ���+1  
KriogadżetyKriogadżety

Możesz traktować  
w swoim rzucie jako    x   . 

Nuklearny oddech
Nuklearny oddech
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Cyber Kitty może korzystać z kombinacji 
, aby zdobywać dużo . Kupuj karty 

Mocy, których potrzebujesz, aby wygrać, 
ale nie pozwól, żeby żądza władzy 
odwróciła twoją uwagę od wygranej.

The King może umieszczać kafelki 
Wrzawy, które spowalniają postępy 
przeciwnika na ścieżkach. Umieść je 
strategicznie, aby blokować jego ścieżki 
do pól Zwycięstwa lub Kluczowych 
stref albo zabezpieczyć swoją drogę do 
wygranej.

1313 1515

2 

Przykład rzutu:

+2 +2 +2 

Przykład rzutu:

+

Poziom trudności 33 Poziom trudności 33
  ���>> ���

InstynktInstynkt
terytorialnyterytorialny

kot-astroficzna 
kot-astroficzna 

     Moc     Moc
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Jeśli znacznik  lub  zaczyna 
swój ruch na kafelku Wrzawy Kinga, 
standardowo przesuwa się wzdłuż ścieżki.

Te kafelki można kłaść na planszy 
lub przenosić wyłącznie za pomocą 
Kinga, korzystając z jego specjalnej mocy. 
Są 2 takie kafelki. Jeśli jeden kafelek jest 
na planszy, King może zdecydować się go 
przenieść (jeśli to możliwe) lub umieścić na 
planszy drugi.

Moce tych kafelków są następujące:

Gdy przeciwnik Kinga przyciąga 
znacznik  lub , ruch tego 
znacznika kończy się natychmiast, 
gdy osiągnie pole na kafelku Wrzawy 
Kinga. Gdy tak się stanie, wszelkie 
niewykorzystane ruchy na ścieżce 
przepadają.

Przykład: 
przyciągasz  tylko o 1 pole i musisz zatrzymać 
znacznik z powodu kafelka Wrzawy Kinga.

Kafelek wrzawy Kinga

Przyciągnij  
o 2 pola i   o 2 pola.
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