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Vi ste dZinovsko Cudoviste koje je spremno
da uradi sve kako bj postalo

Vasa destruktivna mo¢ ¢e vam doneti slavy y vidu
poena (7). Da biste pobedili morate da budete prvo
Cudoviste koje ce sakupiti 20 poena.

MoZete i da naostrite svoje kandze i eliminigete
sve protivnike. Poslednje ¢udoviste koje ostane na
nogama je pobednik!
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(ERTABLI/EUDOVISTAY

Table sadrze informacije o cudovistima koje
igraci kontrolisu u borbi za titulu kralja Tokija.
Na svakoj tabli se nalazi ime ¢udovista, brojca-
nik za poene (¥) i brojcanik za zivote ().

* poeni

ime

IATABLAYZ AYIGRU]

Tabla za igru predstavlja grad Tokio koji je
podeljen na dva dela - centar Tokija @ i
Tokijski zaliv @. Kada u pravilima ili na
karti pise ,, Tokio” misli se na obe lokacije.

0 0 [T

camrm H@
Svaka kockica ima m v

Zest simHOISKE a
predstavljaju akcije koje .

mozete da odigrate na svom potezu:

n E B: Uzmi poene (*)

: Uzmi energiju (%)

B2 : udari druga cudovista ()

B3 : uzni zivot ()

(6 6] MOCNIHIKARATA!

Moéne karte imaju ime, cenu u energiji (%),

tip (EZYIF /Y9 i efekat.

tip

efekat

Mocne karte se dele na dva tipa:

» FZVT¥I: Drzite ove karte, licem prema
gore, ispred sebe do kraja igre (osim ako
efekat karte ne kaze drugacije).

» (G7fXe): Odmah odigrajte efekat ove karte,
a zatim je odbacite.

(6] KARTONSKIH]FICURAY

Ove figure predstavljaju cudovista. Drzite ih
ispred sebe. Kada preuzmete kontrolu nad
Tokijom, postavite svoje cudoviSte na tablu
za igru, u centar Tokija ili u Tokijski zaliv.

Energiju uzimate kada bacite J@. Energiju
mozete da trosite da biste kupili mocne karte
ili da biste odigrali ili aktivirali odredene
efekte karata.

(283 TOKENAYI[2! ZELENE KOCKICE,

Tokeni i zelene kockice se
koriste za efekte odredenih

v =
mocnih karata.
3 dimna oblaka 1 mimik

TSP GRPe

12 smanjivajucih zrakova 12 otrova
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© Promesajte karte i @ Postavite prve tri karte sa vrha @® Formirajte rezervu od
formirajte Spil. $pila, licem prema gore, pored table svih kocaka energije ().
za igru. Postavite tokene pored njih.

@ Svaki igrac bira
cudoviste i dobija njegovu
kartonsku figuru i tablu.
Podesite Zivote (@) vaseg
cudovista na 10 i poene

(¥) na 0.
|

@ Postavite tablu za igru na
sredinu stola, nadohvat ruke
svim igracima.
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koristite samo centar Tokija.
0516 GRABA']
" koristite centar Tokija 1
Tokijski zaliv.
e P

D 2
— St
@ Postavite crne kockice

= na sredinu stola. Zelene
kockice ostavite sa strane
(efekti karata vam omo-

gucavaju da ih koristite).




Igra tece u smeru kretanja kazaljke na satu.

Svaki igrac baca Sest crnih kockica. Igrac
koji dobije najvise B& igra prvi. U slucaju
nereSenog rezultata igraci bacaju kockice sve
dok samo jedan igra¢ ne bude imao najvise B

1{BACAN.E KOCKICA)

Na svom potezu mozete da bacate kockice do 3
puta, a mozete i da stanete u bilo kom trenutku.

Prvo bacite svih 6 crih kockica (i 1 ili 2 zelene
kockice ako imate mocne karte koje vam to
omogucavaju). Pre drugog bacanja,

mozete da odvojite kockice ¢ijim
ste rezultatom zadovoljni i
da ponovo bacite samo one
kockice koje vam se ne svidaju.
Pre treceg bacanja, ako ste se
predomislili, mozete ponovo
da bacite bilo koje kockice
koje ste odvojili, zajedno sa
onima koje vam se i dalje ne
svidaju. Nakon treceg bacanja
(ili ranije ako ste odlucili da
stanete), prelazite na fazu
odigravanja kockica.

LOKYIGRE
NoeRAvAZ A

Mozete da odigrate kockice u bilo kom
redosledu, ali morate sve da ih odigrate.

Simboli koje imate nakon poslednjeg bacanja
kockica predstavljaju vase akcije u tom
potezu:

sl 121

Ako bacite 3 kockice sa istim simbolom [, El
ili [@l, uzimate ¥ kolika je vrednost simbola.

Svaka dodatna kockica sa istim simbolom
donosi vam jedan dodatni *.

Gigazaur je bacio n n n n
- 000 . |
. U _J
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ENERGIJA

Uzmite 14 iz rezerve za svaki simbol [ koji
ste bacili. Stavite ih u sopstvenu rezervu
ispred sebe.

Cuvajte energiju dok je ne potrosite.

warane K

Cudovista koja nisu na istoj lokaciji kao i vi
gube 19 za svaki simbol B koji ste bacili.

e Ako ste u Tokiju (centar Tokija ili Tokijski
zaliv) i bacite [ udarate sva cudovista koja
su van Tokija.

o Ako ste van Tokija i bacite [ udarate sva
Cudovista koja su u Tokiju (centar Tokija 7
Tokijski zaliv). Ona mogu da odluce da li
¢e da pobegnu iz Tokija ili ¢e da ostanu.
Cudovista koja pobegnu svejedno gube .

Svaki simbol B dovodi do gubitka 190. Ako
¢udoviste izqubi poslednji Zivot (¥) pojavice se
simbol @ i ono je eliminisano iz igre (odbacuju
se njegove FAVTF karte i energija).

Posto se na pocetku igre nijedno cudoviste
ne nalazi u Tokiju, cudoviste koje prvo igra
ne moze da oduzima ¥ sa [J.

Gubitak € od efekata mocnih karata se
razlikuje od gubitka od . Cudoviste moze da
pobegne iz Tokija samo kada izgubi @ od B4

LEGENJE a

Ako ste van Tokija moZete da uzmete 19 za
svaki simbol [ koji ste bacili.

Ako ste u Tokiju, simboli [ koje ste bacili vam
ne omogucavaju da uzimate @ (@ mozete da
uzimate samo preko mo¢nih karata).

@ Ne mozete da imate vise od 109. ]
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¢ Bacanje kockica:

4

Sajber Maca je u centru
Tokija. Gigazaur je na potezu.

Gigazaur uzima crne kockice i baca:

(1§203 3] v]s

Zadrzava |H [H a ostale cetir kockice
ponovo baca i dobija:

HHHEHHALO

Ostalo mu je jos jedno bacanje. Sada
zadrzava [l Bl i ponovo baca preostale
tri kockice. Ovog puta je dobio:

2§2]2]2] 8%

Y
PRIMER}BACANJATKOCKICA “ “r

EFEKTI
TOKIVA

e Odigravanje kockica:

Posto je bacio A H B uzima 2%,
i jos 1 dodatni ¥ za cetvrti simbol B

Za pd uzima 14,

Sa B2 udara Sajber Macu koja se nalazi
u Tokiju (da se Gigazaur nalazi u Tokiju
udario bi sva cudovista
koja se nalaze
van Tokija).

Gigazaur nije

Boravak u Tokiju (centru Tokija ili Tokijskom
zalivu) ima svojih prednosti, ali i mana:

o ®1

® [+2 7] : Uzmite 2 * ako se na pocetku svog
poteza nalazite u Tokiju.

,{ .

: Uzmite 1 * kada udete u Tokio.

: Cudovista u Tokiju ne mogu da
koriste ¥ (alii dalje mogu da koriste
moéne karte da uzimaju ).

Takode, u zavisnosti od toga gde se vase

bacio ni 4 o e AN s
jedan simbol cudoviste nalazi zavise mete vasih ¢ :
K tako da e Cudovista u Tokiju sa ‘¢ udaraju sva

ne uzima @. = ¢udovista van Tokija,

"

e Cudovista van Tokija sa &
¢udovista u Tokiju.

udaraju sva

—
(3TULAZ AK{UTOKIO)

Ako se niko ne nalazi u Tokiju, morate da
postavite svoje cudoviste u centar Tokija.

Mozete da pobegnete iz Tokija samo kada
izqubite @ od B koje je bacilo drugo cudoviste.

LAY Na pocetku igre nijedno ¢udoviste
ne nalazi se u Tokiju. Prvi igra¢ mora da

ude u Tokio -

tokom ove

Iz Tokija mozete da pobegnete samo kada
izqubite ¢ od ¢ koje je bacilo drugo
cudoviste.

’_}__& Sa pet ili Sest igraca, ako

5-6 je centar Tokija zauzet, ali
je Tokijski zaliv slobodan, morate da

udete u Tokijski zaliv. Smatra se da su
Cudovista u centru Tokija i Tokijskom
zalivu ,u Tokiju”. Tokijski zaliv ima
iste efekte kao centar Tokija.

U trenutku kada u igri ostane samo

Cetiri ili manje Cudovista, morate
odmah da napustite Tokijski zaliv
(osim ako je centar Tokija prazan, onda
prelazite tamo).

.j. L\



1 KUPOVINATKARATA

U ovoj fazi mozete da kupite jednu ili vise
mocnih karata. Uvek su vam dostupne tri
karte okrenute licem prema gore. Da biste
kupili mocénu kartu, morate da
potrosite onoliko 4 koliko ;
je naznaceno u vrhu karte.
0dmah zamenite kupljenu
kartu novom kartom

sa vrha S$pila.

Nova karta je odmah dostupna za kupovinu.
Mozete da platite 24 da odbacite sve tri karte
koje su okrenute licem prema gore. Zatim
otkrijte nove tri mo¢ne karte sa vrha $pila. Nove
karte su odmah dostupne za kupovinu.
Dokle god imate dovoljno 4
» mozete da kupujete ili
odbacujete karte.

pozicije cudovista
na pocetku

Gigazaur je u centru Tokija, a Svemirski
Pingvin je u Tokijskom zalivu. King,
Sajber Maca i Robo-Zmaj su van Tokija.

Robo-Zmaj je na potezu. Bacio je
4 B Gigazaur i Svemirski Pingvin gube po
49. Oba cudovista beze iz Tokija.

Nakon faze odigravanja kockica, Robo-Zmaj
ulazi u centar Tokija i uzima 19%. Tokijski
zaliv je slobodan.

Sada je Gigazaur na potezu. On
baca 1 4.

Samo Robo-Zmaj gubi Zivot jer je on
jedini u Tokiju. Odlucio je da ostane
u Tokiju. Gigazaur sada mora da ude u
Tokijski zaliv posto je slobodan i uzima *.

Svemirski Pingvin je bacio 1 . Gigazaur melEr W10l 1 7593 #96 TP *.

i Robo-Zmaj gube po 1W. Gigazaur je
odlucio da pobegne iz Tokijskog zaliva, ali
Robo-Zmaj ostaje u centru Tokija. Nakon
faze odigravanja kockica, Svemirski Pingvin
mora da ude u Tokijski zaliv i uzima 1 *.

Robo-Zmaj baca 3 i sva Cudovista van
Tokija gube 3W: Gigazaur, King i Sajber
Maca. Svemirski Pingvin koji je u Tokiju,
ne gubi Zivote - ¢udovista koja se nalaze u
Tokiju ne mogu medusobno da se udaraju.

King i Sajber Maca nisu bacili nijedan Gigazaur ima 0% i on je eliminisan.

simbol na svojim potezima, tako da
niko nije usao niti pobegao iz Tokija.

Sada je samo 4 cudoviSta ostalo u igri.
Svemirski Pingvin mora odmah da napusti
Tokijski zaliv i da ostavi Robo-Zmaja

Robo-Zmaj se na pocetku svog poteza samog i Tokijl.

_

@PRIMER \

Svemirski Pingvin ima 104 i ne svidaju
mu se dostupne karte. Zato placa 24 da
bi odbacio sve tri karte okrenute licem
prema gore i otkrio tri nove sa vrha Spila.
Jos uvek ima 8% i odlucuje da kupi jednu
kartu koja kosta 34.

Otkriva novu kartu umesto kupljene karte.
I dalje ima 54 ali ih ¢uva za sledeci potez.

SIKRAJIPOTEZ A

Neki efekti moénih karata se aktiviraju na
kraju poteza.

Kada zavrsite potez prosledite kockice igracu
levo od sebe.

(RAURIGRE

Igra se zavrSava na kraju poteza u kojem je
neko cudoviste sakupilo 20% ili ako je samo
jedno cudoviste ostalo u igri.

Cudoviste koje sakupi 20% ili je jedino
prezivelo postaje krunisani kralj Tokija!

RECNIK|

« Bacanje: Cin bacanja kockica na sto. Pre
bacanja, igra¢ moze da odvoji sa strane,
jednu ili vise kockica, koje je prethodno
bacio. Takode, moze ponovo da baci jednu
ili viSe prethodno odvojenih kockica.

« Bezanje: Cudoviste moze da pobegne iz
Tokija samo kada ga udari drugo cudoviste.

* Udaranje: Cudoviste je udarilo drugo
cudoviste kada mu je oduzelo jedan ili vise
¥ sa K tokom faze odigravanja kockica.



POJASNJUENJE MOCNIH KARATA

® Ako sakupite 20 * i spadnete na 0 @
u istom potezu usled efekata mocnih
karata, eliminisani ste iz igre. Morate da
prezivite svoj potez da biste pobedili.
Ako su sva cudovista eliminisana u

istom potezu, niko nije pobednik!

e Cudovista ne mogu da imaju vise od
109, osim ako nemaju £ ¥4 kartu

koja to omogucava.

MIMIK

Mimik kopira efekat karte
kao da je ona upravo
kupljena (sa tokenima, na
primer). Ako je kopirana
karta odbacena, Mimik

vise nema efekta i uzimate
nazad povezani token. Mozete da ga postavite
na drugu ZADRZI kartu na pocetku sledeceg
poteza (pre bacanja kockica) tako Sto cete
platiti 1%4.
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OPORTUNISTA

Ako su dva Oportunista
u igri (zbog Mimika),
prvo levo cudoviste od
Cudovista koje je na
potezu ima prednost
kupovine novootkrivenih
karata.

O0TROVNA PLJUVAGKA
I SMANJUJUGI ZRAK

Tokeni Otrov i
Smanjujuci zrak ostaju
cak i kada su povezane
karte odbacene. Ne
mozete da odbacite
ove tokene dok ste

u Tokiju. Morate da
budete van Tokija da
iskoristite ¥ kako
biste odbacili tokene.

jay~ = Y,
¥ oTROVNA:
j~= PLUUVAGKA

Dizajn: ReZis Tores, Entoni Vulf, Bib, Gabriel
Bulik, Zonatan Silvestr, Roman Gaset

Test igraci: Sedrik, Patris, Gabriel, Vinsent, Ro-
dolf, Zilijem, Tibolt, Igor, Bedzamin, Fred, Dzon,
Tatjana, Viktor, Teodora, Eliot, Izabel i Fabris
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UPOZORENJE! Nije namenjeno za decu mladu
od 3 godine. Opasnost od gusenja zbog sitnih
delova.

Proizvedeno u Kini.

VATREN! DAH

Cudovista igraca koji sede
levo i desno od vas gube
1. Gube D ¢ak i ako

se nalaze na istoj lokaciji
kao i vi. Ako su samo dva
igraca i dalje u igri vas

protivnik gubi samo 1.

METAMORFOZA

Odbacivanje ZADRZI
karata deSava se na kraju
poteza. Vraca vam se puna
cena karte, kao Sto je
naznaceno, Cak i ako ste je
kupili sa popustom.

©2022 Prvo srpsko izdanje
MIPL

Uvoznik i distributer za Srbiju:
Pridemage Games

Josifa Runjanina 3,

21000 Novi Sad.
www.drustveneigre.rs
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- zahava zagarantovana
* redovno organizovanje turnira

i !
* moci cete da izazovete celu

T . = - —_
* uvek cete naci partiju kojoj
m *SVI PRIKAZANI PROIZVODI SU NA ENGLESKOM JEZIKU mozete da se pridruzite



