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Plansze przedstawiaja potwory,
ktorymi bedziecie gra¢ w grze Potwory
w Tokio: Duel. Na kazdej z nich podana
jest nazwa (), specjalna moc

i poczatkowa wartos¢ @

Kazda kostka ma 6 symboli Te kafelki maja 1, 2 lub 3 pola

przedstawiajacych dziatania, ktére i zwykle maja premie Wrzawy.
mozecie wykona¢ w swojej turze.

X4 ZNACZNIK KOSTKI \ 3 ~— INACZNIK (SEAWY S
72 POPATKOWA KOSTKA 4 /_- IZNISZCZENIA SY)

Te znaczniki i kostki mozecie zdoby¢ dzieki Te znaczniki beda przeciggane w jedng
niektorym kartom Mocy i innym efektom. i druga strone na ich $ciezkach na planszy.
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POLE POCZATKOWE ZNACZNIKA S
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POLE POCZATKOWE ZNACZNIKA ZNISZCZENIA |

Na tej planszy sa dwie wspotdzielone
sciezki: Stawy i Zniszczenia. Na gorze
znajduja sie 3 pola na karty Mocy.

1) o B

Na kartach Mocy znajduja sie:
nazwa [, koszt w Znacznikach
Energii ($) , rodzaj (£}, dziatanie

i czasami ikona Wrzawy

T
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x-Z POKRETEO PUNKTOW 2YCIA

Krecac tym pokrettem, zaznaczasz Punkty
Zycia (49). @ oznacza O punktow.
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>Kazdy gracz wybiera plansze potwora.
Umieszcza jg przed sobg, obracajac
w taki sposéb, aby widoczna byta
strona z moca (patrz WYBOR

POTWORA str. 12).

>Kazdy gracz bierze pokretto Punktow

jego potwora: €.

Zycia. Ustawia je w taki sposéb, zeby
wskazywato liczbe podana na planszy

2 Potasujcie karty Mocy i utozcie je

w zakryty stos.

> Wezcie 3 karty z wierzchu i potézcie

je odkryte na 3 polach na planszy.




> Umiesccie plansze w taki sposéb, abyscie znajdowali sie na koricach éciezek.
Umiesccie znaczniki Y i & na odpowiednich miejscach poczatkowych.

SCIEZKI SEAWY | ZNISZCZENIA

Gdy przyciagasz (tzn. przesuwasz
w swoim kierunku) znacznik Stawy (*),
zaskarbiasz sobie przychylnos¢ tumow

i zblizasz sie do wygranej, stajac sie
najbardziej popularnym potworem.

Gdy przyciagasz (tzn. przesuwasz

w swoim kierunku) znacznik Zniszczenia
(%), dokonujesz spustoszen w miescie
i zblizasz sie do wygranej, stajac sie
najbardziej przerazajacym potworem.

> Przygotuijcie w poblizu planszy kostki, Znaczniki Energii, kafelki
Wrzawy, znaczniki kostek i dodatkowe kostki. Bedzie to rezerwa.
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RZUTY
KOSTKAMI

Gracze na zmiane wykonuja swoje
kompletne tury.

PIERWSZY GRACZ

Kazdy gracz rzuca 6 kostkami. Gracz,
ktory wyrzuci najwiecej , zostaje
pierwszym graczem. W przypadku remisu
rzuccie kostkami jeszcze raz. Drugi gracz
bierze 14 i umieszcza przed soba.

L RZUTY KOSTKAM/

3 ZAKUP KART HOCY ALBO ZPOBYCIE 14

4. ZAKONCZENIE TURY

W swojej turze mozesz rzucié
kostkami maksymalnie 3 razy.
W dowolnym momencie mozesz
przestac rzucac.

Przed pierwszym rzutem mozesz
odrzuci¢ znaczniki kostek [3, aby
podczas tej fazy rzucaé tyloma
dodatkowymi kostkami, ile znacznikow
odrzucites. W dowolnym momencie gry
mozesz mie¢ przed sobg maksymalnie
2 znaczniki kostek.

Podczas pierwszego rzutu rzucasz

6 kostkami (plus 1 lub 2 dodatkowymi
kostkami, jesli odrzucites [ lub masz
odpowiednig moc). Nigdy nie mozesz
rzucié wiecej niz 8 kostkami.

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

W kolejnych rzutach wybierasz kostke
lub kostki, ktére chcesz przerzucié¢
(pozostate odtéz na bok).

Przed kazdym nowym rzutem mozesz
na nowo zdecydowad, ktérymi kostkami
rzucasz, nawet sposréd tych, ktére juz

odfozytes na bok w poprzednim rzucie.




Po wykonaniu 3 rzutéw lub w przypadku,
gdy zdecydujesz sie przestaé rzucaé
kostkami, umies¢ kostki przed soba. To
twoj rzut.

Jesli karta Mocy lub jakiekolwiek
dziatanie odnosi sig do twojego rzutu,
odnosi sie do tych kostek.

Przejdz do fazy

")
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Musisz, w dowolnej kolejnosci, wykonaé
dziatanie zwigzane z symbolem na
kazdej kostce twojego rzutu:

Przeciwnik otrzymuje 13X
(Obrazenie) za kazdy wyrzucony 3.
Kazde 3 powoduje, ze przeciwnik traci
199 (Punkt Zycia). Jeéli straci ostatni
@, na pokretle pojawia sie symbol G,
co oznacza twoje zwyciestwo (patrz

KONIEC GRY str. 11).
Otrzymujesz 1 Q0 za kazdy
wyrzucony symbol [

Nie mozesz otrzymac wiecej, niz

wskazuje twoja poczatkowa wartos¢ @
(podana na planszy potwora).
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Otrzymujesz 14 z rezerwy za kazdy
wyrzucony symbol 2. Umies¢ go
przed soba.

Symbol 4 oznacza Znacznik Energii.
Trzymaj je przed sobg, dopéki ich nie
wydasz.

Jesli zdobedziesz 4, a brakuje ich

w rezerwie, wez dowolny zamiennik.
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PRZYCIAGANIE ¥ LUB &
* NA KAFELEK WRZAWY
% W czasie gry mozesz ktas¢ i przenosi¢

kafelki Wrzawy po $ciezkach, co pozwala

dodawac premie z Wrzawy do pustych pdl
Jesli wyrzucisz trzy symbole ||_4 lub (patrz str. 10).

trzy symbole [, przyciagnij po éciezce
odpowiadajacy im znacznik Y lub &

W dowolnym momencie, gdy

przyciagniesz znacznik ¥ lub &

o1pole. na pole kafelka Wrzawy z premia,
Za kazdy dodatkowy pasujacy rozpatrz jej dziatanie:

symbol, ktéry wyrzucisz, przyciagnij » o .
dodatkowo odpowiadajacy mu ‘%" ) Twoj przeciwnik otrzymuje 17;5.
znacznik Y7 lub £ o 1 dodatkowe ' 5 Otrzymujesz 199.

pole w swoim kierunku.

% > Zdobywasz 1 §§

@ > Zdobywasz 1 fa Mozesz mie¢
przed soba maksymalnie 2 (3.

Jesli przyciagniesz znacznik Yir lub &
na pole Zwycigstwa po twojej stronie
planszy lub gdy oba znaczniki znajda sie
w Kluczowych strefach po twojej stronie

planszy, natychmiast odnosisz zwyciestwo

(patrz KONIEC GRY str. 11).

Sprawdz specjalng moc na twojej
planszy potwora (patrz WYBOR

_ Proykded POTWORA str. 12).
G"’ W+m = przyciagnij % o 1pole, Jesli wyrzucite$ wystarczajaca liczbe
n podczas rzutu, mozesz aktywowaé
specjalng moc wielokrotnie.

Dowolny efekt *n > na twojej
planszy potwora moze by¢ aktywowany
tylko jeden raz za kazdym razem, gdy
aktywujesz specjalng moc.

Po wykorzystaniu wszystkich symboli na

ﬁ+‘uﬁ+m+a-ﬁ‘.ﬁ= przyciagnij % kostkach przejdz do fazy

o 3 pola.




ZAKUP KART

mocy ALBO
ZDOBYCIE 14

Mozesz kupi¢ jedna lub wigcej
odkrytych kart Mocy z planszy
(pojedynczo).

Jesli w swojej turze nie chcesz lub nie
mozesz kupié¢ kart Mocy, zdobywasz
14.. Wydanie 24 w celu odrzucenia
trzech odkrytych kart Mocy nie liczy sie

W tym celu zaptaé tyle 47, ile wskazuje
4 plac tyle % : jako zakup karty Mocy.

warto$¢ widoczna w lewym gérnym rogu

karty Mocy.

Karta znajdujaca sig na polu najbardziej
z prawej strony planszy, zawsze kosztuje
0 14 mniej, niz koszt widoczny na karcie.

Za kazdym razem gdy kupujesz lub
odrzucasz karte, przesun pozostate
karty w prawa strone wzdtuz toru
kart, odstaniajac pole najblizej stosu
kart. Nastepnie odkryj wierzchnig karte
ze stosu i umiesé jg na pustym polu.
Mozesz jq od razu kupi¢. Oznacza

to, ze w tej samej turze mozesz
wielokrotnie kupi¢ karty z kosztem
zmniejszonym o 14.

Mozesz tez wydaé 2 4, aby odrzuci¢
3 odkryte karty Mocy i odkryé 3 nowe,
ktére mozesz od razu kupié.

Sa dwa rodzaje kart mocy:

FANUFATY M trzymaj te karty przed
sobg odkryte do korica gry (chyba ze

wyraznie napisano inaczej).

@LFATS: natychmiast wykonaj

Karty Mocy mozesz kupowac i odrzucaé
wielokrtotnie, o ile masz wystarczajaca

liczbe $

przedstawione na niej dziatanie,
a nastepnie jg odrzué.

o)




Niektore karty Mocy przedstawiajg

tak potezne dziatania, ze wzbudzaja
ekscytacje thuméw i wywotujq Wrzawe.
Na tych kartach znajduje sig ikona
Wrzawy obok ich kosztu 4.

Gdy kupuijesz jedna z takich kart, przed
aktywowaniem jakiegokolwiek dziatania,
wez wskazany kafelek Wrzawy i umiesé¢
go, uwzgledniajac ponizsze zasady:

> Musisz potozy¢ go na co najmniej
jednym polu dowolnej ciezki na planszy.

) Nie mozesz potozy¢ go na innym
kafelku Wrzawy lub na polu, na ktérym
znajduje sie znacznik * lub %

) Jesli kupisz karte, ktorej kafelek Wrzawy
znajduje sig juz na planszy, mozesz
przenies¢ ten kafelek (chyba ze znajduje

sie na nim znacznik *’ lub %)

Sposéb umieszczania poszczegélnych
kafelkéw wrzawy:

S SRR | <N

Brak kafelka Wrzawy:

S

Kafelek Wizawy, ktéry wydtuza s'ciez'%
== < = Bw- 1 0 b7 d
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B Kafelek Wizawy, ktéry skraca sciez
e — 4 EETINW; A

Uwaga! Niektére karty Mocy pozwalaja
umiescic¢ kafelek Wrzawy, a nastepnie
przyciagnaé znacznik *’ lub @f Mozesz

w ten sposéb natychmiast skorzystaé

z premii Wrzawy, jesli umiescisz kafelek

w strategicznym miejscu. Niektore kafelki
Wizawy wydfuzq sciezke, dodajac jedno
nowe pole. Potéz je po stronie przeciwnika,
wydtuzajac mu droge do zwyciestwa w ten
sposéb. Pamietaj jednak, ze przeciwnik
moze korzystac z premii Wrzawy za
kazdym razem, gdy przyciaggnie znacznik na
odpowiednie pole kafelka.

Dziatania niektérych kart Mocy sa
aktywowane na koniec twojej tury.
Rozpatrz je w dowolnej, wybranej przez
ciebie kolejnosci.

Przekaz kostki przeciwnikowi.
Rozpoczyna on swoja ture, zaczynajac

od fazy 1 RZUTY KOSTKAMI.




KONIEC
GRY
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Gra moze zakonczyé¢ si¢ w dowolnym
momencie.

Odnosisz zwycigstwo, jesli spetnisz
dowolny z ponizszych warunkéw:

) Przeciwnik zostaje wyeliminowany

@, tracac ostatni §.

»Oba znaczniki ¢ i & znajduja
si¢ na polach Kluczowych stref po
twojej stronie planszy.

Jeli kafelek Wrzawy znajduje sie chocby

czesciowo, w takiej strefie, traktuj kazde

pole tego kafelka, ktére w catosci znajduje

sie w strefie, jako pole Kluczowej strefy

(w przeciwienstwie do pola, ktére jest

czesciowo lub catkowicie poza strefg).

> Znacznik Y lub £ osiagnat pole
Zwycigstwa po twojej stronie
planszy.

Jedli kafelek Wrzawy znajduje sie na polu

Zwycigstwa, nadal traktujesz to pole jako
pole Zwycigstwa.

1
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o 1 pole albo u u > Dodaj dowolny symbol

&= o 1pole. do swojego rzutu.

| —
Gigazaur moze przyciagna¢ ¥ albo &, POZIOM TRUPNOSCI 1""———-

jesli ma 2 symbole [ll. Korzystaj z tej
mocy, aby utatwi¢ sobie zwycigstwo

 Dodaj ten symbol
jeszcze raz.

Alienoid moze zamieni¢ dwa lub trzy
symbole [} w dowolny symbol na kostce.
Dzieki temu utatwisz sobie uzyskanie
lub [, potrzebnego do wymogu trzech

dzieki Kluczowym strefom.

Przyktad rzutu: symboli, albo zdobedziesz [ lub [E4,
[y s niezbedne do ostatecznego zwyciestwa.
Przyciagnij ) ¢ 29 Przyktad rzutu:

o1 pole m am Z’Ja*@
= e | e |
+1 4@ i 18 18

S

Przyciagnij £ 02 pola




Mozesz traktowaé ﬂ

w swoim rzucie JakO .Xn

POZIOM TRUPNOSCI 2“"*" POZIOM TRUDNOSCI 2

Space Penguin moze generowa¢ [,
aby méc rzucaé¢ wigksza liczba kostek

Meka Dragon moze pomnozy¢ taczng

liczbe 4 przez liczbe [El} podczas

h turach. Dzieki t
w przysztych turach. Dzieki temu wykorzystania symboli na kostkach.

bedziesz mogt aktywowad silniejsza

kombinacje symboli [ [ lub wieksza Postaraj sie \.Nyrzucié wystarcz.ajaca liczbe
. R — tych symboli, aby méc w petni aktywowac
serig [T, niz twoj przeciwnik.
te moc.
Przy RiSHlS s Przyktad rzutu:

i “Rl ’”%’i? +2$ 2 x 3
| R |




POZIOM TRUPNOSCI € S

Cyber Kitty moze korzysta¢ z kombinacj
[}, aby zdobywaé duzo 4. Kupyj karty
Mocy, ktérych potrzebujesz, aby wygra¢,
ale nie pozwdl, zeby zadza wladzy
odwrécita twojg uwage od wygranej.

Przyktad rzutu:

248 9g o

24 2% 24

The King moze umieszczac kafelki
Wrzawy, ktére spowalniajg postepy
przeciwnika na $ciezkach. Umies¢ je
strategicznie, aby blokowac jego $ciezki
do pol Zwyciestwa lub Kluczowych
stref albo zabezpieczy¢ swoja droge do
wygrane;.

POZIOM TRUPNOSCI € S

Przyktad rzutu:

%3 g, oo
& & x




KAFELEK WRZAWY KINGA

Te kafelki mozna ktas¢ na planszy
lub przenosié¢ wytacznie za pomoca
Kinga, korzystajac z jego specjalnej mocy.
Sa 2 takie kafelki. Jesli jeden kafelek jest
na planszy, King moze zdecydowac¢ sie go
przeniesé (jesli to mozliwe) lub umiesci¢ na
planszy drugi.

Moce tych kafelkéw sa nastepujace:

Gdy przeciwnik Kinga przyciaga
znacznik Y lub £, ruch tego
znacznika koriczy sig natychmiast,
gdy osiagnie pole na kafelku Wrzawy
Kinga. Gdy tak sie stanie, wszelkie
niewykorzystane ruchy na éciezce
przepadaja.

Przyktad:
przyciagasz ) ¢ tylko o 1 pole i musisz zatrzymaé
znacznik z powodu kafelka Wrzawy Kinga.

o B -
s T

Przyciagnij £¢
02 polai ¥ o 2 pola.

L
. -
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Jesli znacznik * lub % zaczyna
swoj ruch na kafelku Wrzawy Kinga,
standardowo przesuwa sie wzdfuz sciezki.
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https://sklep.portalgames.pl/potwory-w-tokio-duel




