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Porwory w Toxio - MRocZNA EoycJd to gra dla 2-6 graczy, w ktorej to wcielaja o
. . I . .. .. Jezeli znasz:
sie oni w role wielkich Potworow gotowych zrobi¢ wszystko, by podbié¢ wystarczy, 7e przeczytasz
Tokio. Rzucaj kosémi, kupuj karty, zwiekszaj swoj poziom Pokrecenia ffag'"f-‘"f}; G tym
i niszcz wszystko w drobny mak, by zdoby¢ Punkty Zwyciestwa (<) b’; znasz juz
i wygra¢ gre. A jezeli cheiatbys$ byé nikczemnikiem, to mozesz sprobowac ;f;’g’;;foéé

wyeliminowa¢ wszystkich swoich oponentow. Ostatni na nogach zostaje zwyciezca!

ELEMENTHCR S

1 PLANSZA TONI0. |
Plansza reprezentuje miasto Tokio. S na niej 2 pola na pionki graczy -
Centrum () i Zatoka (' !\. Gdy zasady odnoszg sie do ,Tokio", dotyczy
to zaréwno gracza w Centrum, jak i w Zatoce. Ta plansza zawiera takze

miernik Pokrecenia.

6 PLANSZ POTWOROW

Plansze przedstawiaja potwory, ktérymi bedziecie grac. W kazdej planszy
znajduja sie pokretta do Punktéw Zwyciestwa () i Punktow Zycia ().

Punkty Zwyciestwa
Nazwa Centrum

¥ Punkty Miernik
Zycia Pokrecenia

Zatoka




6 SZARYCH NOSTEN G PIONNGW. POTWOROW
Na kazdej kostce jest 6 symboli, ktore Pionki reprez_entujq kontrolpwane przez graczy
pozwalaja na wykonywanie réznych dziatan: potwory i stuzg do oznaczenia, czy s w Centrum

Tokio (}), czy Zatoce

& - Zdobywanie Punktow
Zwyciestwa () i Punktéw Pokrecenia

: Zdobywanie Energii (%)
ﬂ: Atakowanie przeciwnikéw (traca @)
u : Leczenie (zdobywasz @)

Kazda karta ma nazwe, koszt w Znacznikach Energii (), rodzaj

(ZZHTTM) (1775 i opis dziatania.

Sa dwa rodzaje kart:
(@)

e o Koszt Znaczniki Energii stuzg do kupowa-
Po kupieniu karty kfadziesz ja przed I % nia kart z banku. Mozesz je zdoby¢,
sobg na stole. Mozesz kolrzystac wyrzucajac [Ed. Trzymasz je przed
z dziatania tej karty do korca gry soba, az do momentu ich

(chyba, Ze tres¢ karty wskazuje wykorzystania.

inaczej).

Nazwa

Po kupieniu karty natychmiast wyko- Rodzaj

naj przedstawione na niej dziatanie . N
odr2ué g do pudelia — @] ¢ 2vecnni Poxsecenn
oty G s eolegn v Pozwalajg $ledzi¢ na Mierniku Pokrecenia
ile masz Punktéw Pokrecenia.
Dziatanie
@) 12 rarendv Powicemd
T o Nazwa

Kafelki Pokrecenia sa dwustron-
ne. Kazda strona ma na sobie

Znaczniki i z6tte kostki sg uzywane
z niektérymi kartami lub kafelkami Pokrecenia.

numer (prawy dolny rég), nazwe .
oraz efekt. #
Gracze trzymaja wszystkie swo- ”aﬂl 1 fl

je kafelki Pokrecenia przed soba, Karty kosztujg cig 14 mniej,

awersem do gory az do kon-
ca gry (chyba, ze tresé¢ kafelka
wskazuje inaczej).

3 Znaczniki 12 Znacznikéw 12 Znacznikow
Efekt Dymu Zmniejszenia Trucizny

Numer



PRZYGOTOWANIELGRYS
®

Weizcie 3 karty z wierzchu stosu i utézcie je

odkryte obok planszy Tokio, by utworzy¢ bank
@ @ kart. Umie$¢ Znaczniki Dymu, Zmniejszenia
Potdzcie plansze Potasuijcie karty i Trucizny nieopodal.
na $rodku stotu. i utézcie je w zakryty

@ stos.

Kazdy wybiera potwora,
ktérym bedzie grac,
bierze pionek i plansze
wybranego potwora

i ktadzie je przed soba.
Ustawcie Punkty Zycia
(§) na 101 Punkty
Zwyciestwa (©)) na 0.

®

Potdzcie szare kostki na

$rodku stotu. Z6tte kostki .. . . -
odtézcie na bok (niektére Q Potozcie Znaczniki Pokrecenia nieopodal miernika
Karty i kafelki pozwalaja wam Pokrecenia. Utézcie kafelki Pokrecenia w stosach
uzywac z6ttych kostek). nieopodal ponumerowanych kétek z odpowiadajgcymi

im numerami. 4 kafelki powinny znajdowac sie przy

Potézcie Znaczniki Energii (%) dprzy  oraz2przy

z boku, w zasiegu wszystkich
graczy. Kafelki te sa dwustronne. Uzyjcie czerwonej strony
podczas swojej pierwszej gry. Przy pozniejszych
rozgrywkach mozecie wybraé, czy chcecie gra¢
z wszystkimi kafelkami czerwonymi, zielonymi, czy
z mieszanka obydwu koloréw.

DEIGETT DTG

bedzie uzywane tylko bedzie uzywane
Centrum. i Centrum, i Zatoka.




PRZEBIECICR Y4

Kazdy po kolei rzuca 6 czarnymi kostkami. Ten, kto wyrzuci najwiecej
[, zaczyna gre. W razie remisu remisujacy gracza rzucajg jeszcze raz
(az do rozstrzygniecia). Rozpoczynajacy gracz wykonuje swojg kom-
pletng ture, potem robi to gracz po jego lewej itd.

PRIEBIEG|TURY{

1 .RZUTY KOSTKAMI
2 .WYKORZYSTANIE SYMBOLI NA KOSTKACH
3 .WEJSCIE DO TOKIO (JEZELI JEST PUSTE)
4 . ZAKUP KART (OPCJONALNE)

5 .ZAKONCZENIE TURY - PRZEKAZANIE KOSTEK SASIADOWI
ZLEWEJ

L RZUTY KOSTHAM |
Wez 6 szarych kostek (oraz 1 lub 2 zétte kostki, jezeli masz karte, lub
kafelek Pokrecenia, ktére na to pozwalajg). Mozesz wykonaé nimi mak-
symalnie 3 rzuty. Po kazdym rzucie mozesz (ale nie musisz) odtozy¢ na
bok dowolna liczbe kostek. Pozostatymi kostkami rzucasz dalej. Mozesz
rzucac¢ takze kostkami, ktére wczesniej odtozyte$ na bok. Po trzecim rzu-
cie (lub wczesniej, jesli tak zdecydujesz) przechodzisz do ponizszego
punktu nr 2.

Do symboli na kostkach przypisane s rézne dziatania. Wykonujesz te
dziatania po zakoriczeniu wszystkich rzutéw. Kolejno$é wykonywania dziatan
jest dowolna, ale musisz wykorzysta¢ wszystkie symbole (nawet jezeli nie
chcesz).

LRUNKTZZW Y CIESTWA,

Jezeli wyrzucisz 3 takie same cyfry, np. [, I}, BN, zdobywasz tyle ¢, ile
wskazuje cyfra. Kazda kolejna taka sama cyfra daje ci dodatkowo 1

TouMNT 1 PONRECEN

Dodatkowo oprécz Punktow Zwyciestwa, [l Il Il oraz [ [ A daja
Ci Punkty Pokrecenia:

+ Za kazde 3 kostki z wynikiem JfJ] dostajesz 2 Punkty Pokrecenia.

+ Za kazde 3 kostki z wynikiem [F dostajesz 1 Punkt Pokrecenia.

1 EJ EJ nie daje zadnych Punktéw Pokrecenia.

Kiedy otrzymujesz Punnkty Pokrecenia, przesuri swéj Znacznik Pokrece-
nia na mierniku Pokrecenia o tyle pél do przodu, ile punktéw otrzymates.

Kiedy Twéj Znacznik przesunie sie na lub przekroczy lub

W Punkty Zycia 4 Znaczniki Energii () Punkty Zwyciestwa

mozesz wzigé wybrany kafelek z dostepnych dla
danego poziomu Pokrecenia.

Potéz kafelek przed soba. Od teraz jego moc

jest aktywna. Pamietaj, ze nadal przesuwasz sie do przodu (nigdy
nie spadasz do 0), wiec z kazdego stosu mozesz wzig¢ doktadnie
1 kafelek.

Z tego samego poziomu mozesz posiadaé
tylko jeden kafelek, wiec wybieraj
rozsadnie!

GIGAZAURrzuca 1 1 1 1

=1 \I 1+ LI_\): 2) + 2 Punkty Pokrecenia.
1®+2  1®

Punkty .
Pokrecenia

ENERGHA}

Kazdy symbol [£4 daje 1 Znacznik Energii % 7 banku. Wszystkie zdobyte
trzymasz przed soba do momentu ich wykorzystania.




AN

Kazdy symbol £’ zadaje 1 obrazenie innym graczom. , ktérzy sa w innej
lokaciji, niz ty.

+ Jezeli gracz jest w Tokio (W Centrum

V lub Zatoce (1 1)) — zadaje obrazenia
wszystkim graczom znajdujacym sie
poza Tokio.

* Jezeli gracz jest poza Tokio - zada-

je obrazenia graczom znajdujacym sie

(k w Tokio ((j}) lub (2 }). Nastepnie ci gra-
_) cze decyduja czy zostaja, czy opuszcza-
ja Tokio. Niezaleznie od decyzji, zawsze

otrzymuja obrazenia z wyrzuconych sym-

boli 4.

Kazde otrzymane obrazenie oznacza utrate 1 Punktu Zycia €. Gracz,
ktory otrzyma obrazenie, zmniejsza odpowiednio ¥ na swojej planszy
potwora.

Gracz, ktéremu ¥ spadnie do 0, zostaje wyeliminowany z gry @, a jego
karty, kafelki i Znaczniki Energii zostaja odrzucone.

Na poczatku gry Tokio jest puste, wiec symbole f”J wyrzucone
w pierwszej turze gracza rozpoczynajacego nie zadajq obrazen, ale
gracz musi za to wejs¢ do Tokio.

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

LECZEN

Kazdy symbol K2 pozwala odzyska¢ 1 Punkt Zycia §-

Jezeli jestes w Tokio, nie mozesz uzywaé £ do leczenia (nadal mozesz
sie leczy¢ za pomoca kart i kafelkow Pokrecenia).

Gracz moze mie¢ maksymalnie 10 €9, chyba ze tres¢ jego
karty wskazuje inaczej.

RZUTY KOSTNAMI

Cyber Bunny jest w Tokio.
Nastepuje tura Gigazaura,
ktory jest na drugim poziomie
Pokrecenia i jest poza Tokio.
Gigazaur bierze szare kosci i
rzuca:

1233 v %

Zatrzymuje [8 '3 a pozostatymi rzuca ponownie. Wynik-po drugim
rzucie:

3 3 2 22 %

Gigazaur odktada '2 |2 |2 a pozostatymi rzuca ponownie. Wynik

po 3. rzucie:

2 22 2 %%

WYNORZYSTANIE SYMBOLI NA KOSTRACH

2 2 |2 daja Gigazaurowi 2 &). Dodatkowa czwarta 2] daje
1®.

Wyrzucone 3 |2 dodatkowo daja mu 1 Punkt Pokrecenia, przesuwa
wiec swoj Znacznik Pokrecenia na mierniku. Dzieki temu doszedt
do trzeciego poziomu Pokrecenia i moze wybrac¢ kafelek ze
stosu, przypisanego do tego poziomu. Natepnie ktadzie go przed
soba.

% daje Gigazaurowi 1 4.
W pozwala Gigazaurowi zada¢ jedno obrazenie Cyber Bunny, ktéry

jest w Tokio. Gdyby Gigazaur byt w Tokio, zadatby po 1 obrazeniu
wszystkim graczom znajdujacym sie poza Tokio.

Gigazaur nie wyrzucit zadnego '#, wiec nie moze sie wyleczy¢.

WEJSCIE DO TONID
Jezeli Tokio jest puste (nie ma tam zadnego gracza), musisz przenies¢
swoj pionek na pole Centrum (podobnie, w grze na 5 lub 6 graczy, jezeli
Zatoka jest pusta, musisz przemiescié¢ na nig swoj pionek). 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.

Mozesz opuscié¢ Tokio jedynie jesli stracisz € poprzez
wyrzucone przez innego gracza.

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



(DUTHTTEBG G QIR w Tokio moze jednoczesnie

znajdowac sie 2 graczy. Jezeli Centrum () jest juZ zajete,

a Zatoka () pusta, musisz wejs¢ do Zatoki (. !. Obaj gracze
(w Centrum (\},) i Zatoce (. \)) sg 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
natychmiast opuscic
(chyba Ze  Centrum

jest wolne, wtedy
przenosi sie tam).

4. 8NP NART

Mozesz (ale nie musisz) kupi¢ karty, ktére znajdujg sie w banku. Aby
kupi¢ dang karte, musisz zaptaci¢ jej koszt w Znacznikach Energii 4.
Po kupieniu karty natychmiast uzupetnij bank, doktadajac do niego nowa
karte ze stosu. Jezeli kupite$ karte z rodzaju (7774, zagrywasz ja na-
tychmiast i nastepnie odktadasz do pudetka. Jezeli to karta 772717,
ktadziesz jg przed soba, karta ta dziata od tej chwili.

Mozesz wymieni¢ karty w banku, jezeli ci nie odpowiadaja. Ptacisz wte-
dy 2 4 i odkladasz wszystkie karty z banku do pudetka. Na ich miej-
sce wyktadasz 3 nowe karty ze stosu. Mozesz kupi¢ dowolng liczbe kart
i wielokrotnie wymienia¢ karty w banku, jezeli masz wystarczajaca liczbe
Znacznikow Energii 4.

& - PRIYNEAD ZANUPY KART

The King ma 10%. Nie podobaja mu sie karty w banku (zawsze s3 3
widoczne), postanawia je wymienic, wiec placi 2 % i odrzuca karty

z banku, a na ich miejsce dobiera nowe ze stosu. Kupuje karte za 3%
i dobiera nowa ze stosu na jej miejsce. The King ma jeszcze 5 4, ale chce
zachowac je na pézniej.

5. NOMIEC TURY.|

Teraz sg rozpatrywane niektdre karty zawierajacy efekty dziatajace na ko-
niec tury. Przekaz kostki sgsiadowi z lewej. Gracz ten przystepuje do gry.

NONIECIGR Y

Gra sie konczy, gdy ktérys z graczy zdobedzie 20 ) lub pozostanie jako
jedyny w grze (pozostali gracze zostang wyeliminowani). Ten gracz zwy-
cieza i zostaje Krélem Mrocznego Tokio!

‘ Bycie w Tokio (Centrum () lub Zatoce (1)) ma swoje zalety i wady:

® 1%) : Zdobywasz 1) kiedy wchodzisz do Tokio.

[+2@)] : Zdobywasz 2@), jezeli rozpoczynasz swojg ture
w Tokio, nawet wtedy, jezeli jest to dodatkowa
tura, uzyskana dzieki dziataniu karty.

: Jezeli jeste$ w Tokio, nie mozesz uzywac @
do leczenia lub odrzucenia Znacznikéw Trucizny
i Zmniejszenia (ale wcigz mozesz leczy¢ sie za
pomoca kart i kafelkow).

Pozostate zasady dotyczace Tokio:

+ Jezeli jestes w Tokio, zadajesz obrazenia wszystkim
graczom znajdujacym sie poza Tokio.

+ Jezeli jestes poza Tokio, zadajesz obrazenia graczom
znajdujacym sie w Tokio.

+ W grze 2—-4-osobowej tylko 1 gracz moze by¢ w Tokio
w danym momencie, w grze 5-6 osobowej — 2 graczy.

* Jezeli bedac w Tokio, zostaniesz zaatakowany N, mo-
zesz (ale nie musisz) opusci¢ Tokio. Przestaw wtedy swéj
pionek poza Tokio. Teraz Tokio jest puste i gracz, ktéry
cie zaatakowat w fazie 3, bedzie musiat do niego wejsc.
Uwaga! Opusci¢ Tokio mozesz tylko, kiedy zostaniesz
zaatakowany (czyli poza swoja tura). Nawet jezeli opu-
Scites Tokio, to i tak otrzymujesz zadane obrazenia.

Jezeli chcesz zagra¢ w te gre w 2 graczy, zalecamy
uzycie tych zmienionych zasad, ktére znajduja sie
ponizej (cata reszta zasad pozostaje bez zmian).
« Zamiast zdobywa¢ 1@), kiedy wchodzisz do Tokio, zdobywasz 14.

« Zamiast zdobywaé 2@®), kiedy rozpoczynasz swoja ture w Tokio,
zdobywasz 1%.

‘ OPCJONALNE ZASADY GRY DIA 2. GRACZY  B-mR

m czynno$é rzucania kostkami na stét. Przed kolejnym rzutem gracz
moze zdecydowaé¢ o zachowaniu wybranych kostek z wcze$niejszego
swojego rzutu. Gracz moze réwniez zdecydowa¢ o ponownym rzucie
kostkami, ktére wczesniej zachowat.

mm : mozesz opuscié¢ Tokio tylko po utracie € poprzez
Wyrzucone przez innego gracza.

m : potwor atakuje innego potwora gdy zmniejsza jego € w wyniku
podczas kroku Wykorzystania Symboli na kostkach.

m : tura koniczy sie za kazdym razem, gdy gracz przekazuje kostki
kolejnemu graczowi, by ten rozpoczat nowa ture.



Gigazaur jest w Centrum @), a Kraken w
Zatoce (). The King, Cyber Bunny i Meka
Dragon znajduja sie poza Tokio. Ela kieruje
Meka Dragonem, a Janek Gigazaurem. To

tura Meka Dragona. Ela wyrzucita 4 M.

Gigazaur i Kraken tracag po 4 = . Oboje
opuszczajaTokio. Po wykorzystaniu pozo-
statych symboli na kostkach Meka Dragon
wchodzi do Centrum () (nie ma wyboru) i
zdobywa 1.@®). Zatoka () pozostaje pusta.

= g

Nastepnie gra Janek. Wyrzuca 1 . Rani
tylko Meka Dragona, gdyz w Zatoce ().
nie ma zadnego pionka. Ela decyduje, by jej
Meka Dragon pozostat w Tokio (nie opusz-

25 PRIYNEAD ROZGRYWNI 5-050B0OWEJ_ - -~

cza go). Po wykorzystaniu pozostatych
symboli Gigazaur musi wejs¢ do Zatoki (),
gdyz jest ona pusta. Zdobywa dzigki temu
1.

Nastepnie Kraken rzuca 1 M. Zaréwno
Gigazaur, jak i Meka Dragon traca po 1
Gigazaur opuszcza Zatoke (), ale Meka
Dragon nadal pozostaje w Centrum ). Po
wykorzystaniu symboli-Kraken musi wej$é do

Zatoki (1) i zdobywa 1.

= 4
The King i Cyber Bunny- nie wyrzucaja
zadnych N podczas swoich tur, wiec nikt
nie wchodzi do, ani nie opuszcza Tokio —
Kraken i Meka Dragon nie moga go opuscic,

VLR FINACYELDOL CZACEINARIY
VAN GW BONRECENIE

Jesli osiggniesz 20 ¢ i 0 @ podczas
tej samej tury z jakiegokolwiek powodu,
zostajesz wyeliminowany. Musisz prze-
2y¢ swoja ture, by wygraé. Jezeli wszy-
scy gracze zostang wyeliminowani w tej
samej turze, wszyscy przegrywaja'

Jezeli karta lub kafelek nie méwi
inaczej, gracze nie mogy zdobywaé
wiecej, niz 10 €.

OPORTUNISTA,

Jezeli w grze znajduja sie
dwie karty Oportunista
(z powodu uzycia Zmien-
noksztattnego), pierwszy
gracz z karta Oportuni-
sta zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara od aktualnego gracza, dostaje moz-
liwos¢ zakupu $wiezo odkrytych kart, zaraz

@ _— po nim moze to zrobi¢ drugi
e Qracz z kartg Oportunista.

[PROMIEN
. TMNIEISZAUACY,
S/ TRUACASLINA

Znaczniki Trucizny i Zmniejszenia pozosta-
ja na potworach nawet jesli karty za nie od-
powiedzialne juz zostang usuniete z gry. Nie
mozesz samodzielnie usunaé tych znaczni-
kéw kiedy jestes w Tokio. Musisz znajdowaé
sie na zewnatrz, by uzyé B2 do ich usuniecia.

€3) ovonmsm

© PIENTELNY, ODDECH,

Potwory graczy po lewej
i prawej traca po 1. Traca
W nawet jesli sg w tej samej
lokacji.
Jezeli jest 2 graczy w grze,
twoj przeciwnik traci tylko 1 9.

METAMORFOZA,
Odrzucenie kart ZZZZZZZ7

nastepuje w koricowej fazie
Tury. 0dzyskujesz petny koszt
tych kart, nawet jezeli zostaty
kupione ze znizka.

ZMIENNOSZIRLTNY,

Zmiennoksztattny kopiu-

je efekt karty, tak jakby

wilasnie zostata zagrana

(np. ze Znacznikami). Jezeli skopiowana

karta zostaje odrzucona, Zmiennoksztattny

przestaje dziataé. Mozesz wybraé kolejng

karte #J/Z17717 do skopiowania na poczatku

swojej nastepnej tury (zanim rzucisz kost-
kami).

gdyz zaden gracz nie zadat im obrazen.Ela
rozpoczyna ture w Tokio i zdobywa dzieki
temu 2 ).

Wyrzuca 3 M i wszystkie Potwory poza
Tokio tracg po 3-“"=(Gigazaur, The King i
Cyber Bunny). Kraken, bedac w Tokio, nie
otrzymuje obrazehn — Potwory w Tokio nie
ranig sie nawzajem.

Na skutek ataku Meka Dragona, zycie
Gigazaura spada_do 0 i zostaje on
natychmiast. wyeliminowany z gry razem
ze swoimi zdobyczami. Jako, ze w grze
pozostato 4 graczy, Kraken musi opusci¢
natychmiast Zatoke (), jedynie Meka

Dragon pozostaje w Tokio.

—_
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie:

https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takie po jej
wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy
pieczotowicie sprawdzaja i szlifujg materiaty
z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz
latach od premiery - pojawia sie konieczno$¢
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do
instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach
spofecznosci graczy i doswiadczeniu autorow.
Aktualng instrukcje, a nieraz i dodatkowe materiaty
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stronie internetowej:
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