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In dit epische spel van stadsvernietiging heeft het boosaardige genie Dr. Spotnik zijn geheime labo ergens in de stad verborgen! Roep je team
reuzemonsters samen en sla de gebouwen van de slechterik stuk, verpletter zijn afweer en verijdel zijn boosaardige plannen om de wereld te domineren!

BRUL!

MonstroCity is een codperatief realtime-actiespel waarin spelers zich voordoen als leden van een team monsters dat de plannen van Dr. Spotnik om de
wereld te domineren moet verijdelen. Dit doen ze door een nepstad, die het boosaardige genie als dekmantel gebruikt voor zijn geheime laboratorium,
met de grond gelijk te maken! Het spel heeft verschillende speelmodi waaronder een beurtenvariant waarbij het spel een uitdagende puzzel wordt, een
solomodus en een competitieve modus waarbij spelers het in teams tegen elkaar opnemen.

ICDOUWTVDE:

Alvorens het spel te spelen, moet je de geschutten aanbrengen op hun Er zijn drie types van gebouwen die van elkaar worden
overeenkomstige gebouwen met behulp van de hieronder afgebeelde onderscheiden door de kleur van hun daken:

uitsteekseltjes/gleufijes.

Gebruik de onderstaande afbeeldingen om elk geschut met de juiste
geschutstoren te combineren.

12 x Gewoon (Common, grijs), 4 x Speciaal (Special, paars) en
8 x Geschutstoren (Turret, rood).

Geschutstoren
(Turret)

Speciaal (Special)
Gewoon (Common)




Stadsbord

Dreigingsmeter van de stad
. Geschutsschade
. Rondenspoor

. Dreigingspictogram

Spelersbord

Naam van het monster
. Snelheid
. Gezondheidsmeter
. Woedemeter

. Woedekracht

Roaring Blaze
Deal 3 damage up taa
ronge of 2 ina straight line

s

Wanneer je MonstroCity speelt, moet je tijdens elke stormloopfase (Rampage Phase) de tijd bijhouden. Om je hierbij te helpen,
hebben we een supercoole en handige mobiele app gemaakt, die je kan downloaden via ofwel de App Store of Google Play:

App Store (iPhone/iPad) Google Play (Android)

https://itunes.apple.com/app/id1046974105 https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.vesuviusmedia.universe



https://itunes.apple.com/app/id1046974105

10.

Spelvoorbereiding

Leg het spelbord in het midden op tafel. Op dit bord staan de verschillende woonblokken van de
stad die je monsters zullen aanvallen. De stad is verdeeld in een rooster van 10 vakken op 10
die worden aangeduid met gestreepte lijnen. In de stad zijn er 9 blokken, die elk bestaan uit 4
bouwgronden waarop gebouwen worden gezet om de stad te vormen.

Leg het stadsbord naast het spelbord. Leg de dreigingsmeterfiche op het eerste vakje van het
dreigingsmeter van de stad en de rondenteller op het eerste vakje van het rondenspoor.

Leg het politiebureaubord naast het spelbord. Zet één politiewagen op elk van de posities op dit
bord.

Schud de versterkingskaarten en leg ze in een gedekte stapel op tafel.
Schud de vergeldingskaarten en leg ze in een gedekte stapel op tafel.

Schud de gebeurteniskaarten en leg ze in een gedekte stapel op tafel.

Te beginnen met de jongste speler en vervolgens met de wijzers van de klok mee, kiest elke
speler een monster om te spelen en neemt de bijbehorende miniatuur, het spelersbord, een
gezondheidsmeterfiche, een woedemeterfiche, 4 gepersonaliseerde dobbelstenen en 15 [ Voonblok
schadeblokjes. Leg eerst het spelersbord neer zodat de standaardversie van het monster
zichtbaar is (niet de zijde met het “Geavanceerd”-pictogram in de linkerbovenhoek). Leg dan de
gezondheidsmeterfiche op het maximum dat is aangeduid op de gezondheidsmeter van je monster, [ Veg (vak)
en de woedemeterfiche op het maximum dat is aangeduid op de woedemeter van je monster. Leg

de schadeblokjes naast je spelersbord.

[ ] Bouwgronden (vak)

Leg de obstakels op een hoop naast het spelbord.

Je hebt een timer nodig om de tijd in het oog te houden tijdens de stormloopfase (Rampage Phase)
van het spel. We raden aan de MonstoCity Timer-app naar je telefoon te downloaden (verkrijgbaar
voor zowel i0S als Android).

Om de stad te bouwen, zoek je eerst het stadhuis en zet het op een van de vier bouwgronden in het woonblok in het midden van het spelbord. Volg de
onderstaande richtlijnen om de rest van de stad te bouwen.

a) Wanneer je eender welk type gebouw (gewoon, speciaal of geschutstoren) in een woonblok zet, kies je zowel het gebouw als de bouwgrond op een
willekeurige manier.

b) Je begint altijd door een geschutstoren in hetzelfde woonblok te zetten als het stadhuis.

c) Blijf geschutstorens uitzetten totdat acht van de negen woonblokken minstens één geschutstoren hebben. Je mag een geschutstoren NIET in een
woonblok zetten waarin er al een staat.

d) Zodra alle geschutstorens zijn uitgezet en er is een woonblok waar er nog geen gebouw staat, zet je er eerst een willekeurig gewoon gebouw in.
Vervolgens voeg je een gewoon gebouw toe aan elk van de 9 woonblokken. Zodra er in elk woonblok minstens één gewoon gebouw staat, zet je de
resterende gewone gebouwen willekeurig in de stad.

e) Speciale gebouwen worden als laatste uitgezet. Zet ze willekeurig uit op vrije bouwgronden maar zorg ervoor dat er geen twee speciale
gebouwen in eenzelfde woonblok staan.

Als er om een of andere reden onenigheid is over het uitzetten van een gebouw, ligt de beslissing bij de jongste speler!
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Spelverloop

Met de stad als dekmantel voor Dr. Spotniks geheime basis staan je monsters pal omals

laatste de plannen van Spotnik om de wereld te veroveren, tegen te houden! Met de hulp

van de al even geniale Maddie Newton is de tijd gekomen voor je monsters om in toorn te
ontsteken!

MonstroCity is een cooperatief spel dat worden gespeeld over vijf ronden. Alle spelers werken samen terwijl ze proberen de stad met de grond gelijk te
maken vaor het te laat is en Dr. Spotnik ontsnapt.

Elke ronde is verdeeld in vijf fasen: verschijningsfase (Spawn Phase), politiefase (Police Phase), vergeldingsfase (Retaliation Phase), stormloopfase
(Rampage Phase) en de opschoningsfase (Clean-Up Phase).

S ' : TWE. i > § ~

Verschijningsfase (Spawn Phase)

Tijdens deze fase moet je je monster (als het niet op het bord staat) op het bord zetten op een van de verschijningsposities die met het symbool {-E-}
zijn aangeduid.

Te beginnen met de jongste speler en vervolgens met de wijzers van de klok mee, zet elke speler zijn of haar monster op het bord.

Als je monster in de vorige ronde is vermoord, stel je zijn gezondheidsmeter weer in op het maximum en zijn woedemeter op nul alvorens het monster weer
op het bord te laten verschijnen.

0 [ AR -
Politiefase (Police Phase)
Tijdens de politiefase laat je evenveel politiewagens verschijnen op de kruispunten van het spelbord als het aantal spelers in deze spelsessie. Wanneer je

een politiewagen laat verschijnen, moet je de uiterst rechtse wagen op het politiebureaubord nemen. Als er twee wagens uiterst rechts staan, neem je de
onderste.

Politiebureaubord (Police Station)

Verschijningspositie politie Dreigingsniveau politie




Het spelbord heeft zestien kruispunten die elk zijn aangeduid met dit symbool en zijn genummerd van 1 tot en met 1€. Te beginnen bij 1, controleer je om
de beurt elk kruispunt tot je er een vindt zonder politiewagen. Dan zet je de politiewagen die je van het politiebureaubord hebt genomen, op dat kruispunt.

Meerdere kaarten en effecten kunnen ervoor zorgen dat je politiewagens moet laten verschijnen tijdens de spelsessie. Volg deze procedure telkens je een
politiewagen moet laten verschijnen tijdens de spelsessie. Als het kruispunt bezet wordt door een obstakel of een monster, laat je de politiewagen verschijnen
op het dichtstbijzijnde aangrenzende vrije wegvak.

Voorbeeld: Als kruispunten 1, 2, 3 en 5 allemaal bezet zijn door politiewagens, dan zet je de politiewagen die je net hebt weggenomen van het

politiebureaubord, op kruispunt 4.

Dreigingsniveau politie: Terwijl je politiewagens verplaatst van het politiebureaubord naar het spelbord, komen de nummers eronder tevoorschijn.
Het hoogste zichtbare nummer bepaalt het huidige dreigingsniveau van de politie.

Als een politiewagen op eender welk moment terugkeert naar het politiebureaubord (omdat een monster hem heeft vernietigd of omdat het een gevolg
was van een gebeurteniskaart), dan moet je de terugkerende politiewagen altijd op het uiterst linkse vrije vakje op het politiebureaubord zetten.

<Ml . I .. I

Vergeldingsfase (Retaliation Phase)

Tijdens de vergeldingsfase moet je een aantal kaarten van bovenop de vergeldingsstapel trekken en uitvoeren. Dit aantal komt overeen met het
dreigingsniveau van de stad. Het huidige dreigingsniveau van de stad wordt aangegeven door de positie van de dreigingsmeterfiche op het stadsbord. Des
te hoger het dreigingsniveau van de stad stijgt, des te meer vergeldingskaarten er moeten worden getrokken en uitgevoerd en des te meer schade de
geschutstorens toebrengen.

Voorbeeld: Bij een dreigingsniveau van de stad van 7 moeten er _ - — Vergeldingskaant
geen vergeldingskaarten worden getrokken en uitgevoerd, maar de 13 T 15 " 1c | rd 18
geschutstorens van de stad brengen 2 punten schade toe. Bij een " ! il; @ ‘
dreigingsniveau van de stad van 13 moet er 1vergeldingskaart worden — . - . :

getrokken en uitgevoerd, en de geschutstorens van de stad brengen

nu 3 punten schade toe. Bij een dreigingsniveau van de stad van 33 Geschutsschade

moeten er 2 vergeldingskaarten worden getrokken en uitgevoerd, en de

geschutstorens van de stad brengen nu 4 punten schade toe.

B - -

s

Vergeldingskaart

Als je meer dan één vergeldingskaart moet trekken, moet je één kaart uitvoeren alvorens de
volgende te trekken.

Om een vergeldingskaart uit te voeren, doe je gewoon wat er op de kaart staat. Als er voor
het effect van de kaart iets “X” keer moet worden gedaan, dan staat “X” gelijk aan het aantal

2. Effect SpER

T ' Voorbeeld: Als er op een vergeldingskaart in een spelsessie met 3 spelers “Laat X+2 fiches
e e verschijnen” ("Spawn X+2 tokens”) staat, dat laat je 5 fiches verschijnen.

1. Naam

Zodra ze zijn uitgevoerd, worden vergeldingskaarten open afgelegd naast de stapel. Als de
stapel met vergeldingskaarten op is, schud je alle kaarten uit de aflegstapel en legt ze gedekt
neer om een nieuwe stapel te vormen.




Stormloopfase (Rampage Phase) Dobbelstenen

~ | Hetis tijd om je monsters te gebruiken en de stad tot puin te slaan!
Tijdens de stormloopfase spelen alle spelers tegelijkertijd waarbij ze hun 4 dobbelstenen werpen en de resultaten ervan uitvoeren, worp na
worp, zo snel ze kunnen tot de tijd voorbij is.

Tenzij anders vermeld, duurt de stormloopfase precies 2 minuten. Gebruik de MonstroCity Timer-app om de tijd bij te houden tijdens deze fase
van het spel.

Elke dobbelsteen heeft 5 verschillende resultaten:

Stad

Als je monster zich binnen het bereik van een geschutstoren bevindt, laat je de waarde op de gezondheidsmeter POIItIe

van je monster zakken met de huidige geschutsschade van de stad. Een monster bevindt zich binnen het Je moet de waarde op de

bereik van een geschutstoren als het woonblok waarin de toren staat, zich naast het monster bevindt. Als je gezondheidsmeter van je

monster op een kruispunt staat, dan kunnen er tot vier woonblokken zijn waarnaast het monster zich bevindt. monster verlagen met een aantal

Dit betekent dat er tot vier geschutstorens op het monster kunnen richten. Als je monster zich niet binnen het punten dat overeenkomt met het

bereik van een geschutstoren bevindt, verminder je de waarde op zijn gezondheidsmeter met 1. h“:flti_ge dreigingsniveau van de
politie.

Vechten

Je mag 1 punt schade toebrengen aan een doelwit dat zich naast je Energie

monster bevindt. Leg een van je schadeblokjes op het doelwit. Als het .

doelwit een gebouw is, leg je het schadeblokje op het dak ervan. Als | Je mag een van de volgende acties doen:

je genoeg schade toebrengt om het doelwit volledig te vernietigen, + Verhoog de waarde op de gezondheidsmeter
verwijder het dan meteen van het spelbord en zet het naast je eigen A van het monster met 3.

spelersbord. Eventuele schadeblokjes erop worden beschikbaar om - Verhoog de waarde op de woedemeter van

meteen weer te worden gebruikt bij daaropvolgende aanvallen. het monster met 1.
- Breng 1 punt schade toe aan een

aangrenzend doelwit.
Woede - Verplaats je monster.

| Verhoog de waarde op de
| woedemeter van het monster met 1.

Een monster bewegen: Wanneer je je monster beweegt, beweegt het op het spelbord een aantal vakken dat overeenkomt met zijn snelheid of minder. Tenzij
anders vermeld, kan je monster NOOIT:

1. diagonaal bewegen.
2. naar of door vakken gaan waar zich al gebouwen, monsters of obstakels bevinden.

. Speciale krachten van monsters: Als de woedemeter van
Algemene regels. je monster, nadat de “stad”~ en “palitie”~dobbelresultaten zijn
e Tenzij anders vermeld, gelden de volgende regels: uitgevoerd, op eender welk moment tijdens de stormloopfase
(Rampage Phase) op het maximum staat, mag je meteen (zelfs tussen
e Als je monster overmand is (zijn gezondheidsmeter staat op nul) tijdens de het uitvoeren van twee geworpen dobbelstenen in) je woedemeter op

stormloopfase (Rampage Phase), kies je meteen een verschijningspositie waarop nul zetten om de speciale kracht van je monster te activeren.
je het opnieuw laat verschijnen. Stel zijn gezondheidsmeter weer in op het _

maximum maar zijn woedemeter op nul.

Wanneer je je dobbelstenen geworpen hebt, maar VOOR je de resultaten begint uit Gezondheid van gebouwen/ obstakels:
te voeren, mag je je monster tot één vak verplaatsen. Deze regel geldt niet in de .
geavanceerde modus (zie pagina 16). Gebouwen en obstakels hebben een verschillend aantal punten

gezondheid naargelang het aantal spelers, zie de volgende tabel:

Je moet ultyd AL je dobbelresultaten uitvoeren, te beginnen met eventuele

“stad"- en “politie”~dobbelresultaten. Als je meerdere van deze dobbelresultaten

hebt, mag je kiezen in welke volgorde je ze wil uitvoeren. Als je monster overmand Spelers Geschutstoren Speciaal Gewoon  Obstakels
wordt tijdens het uitvoeren van deze dobbelresultaten, moet je het monster
eerst opnieuw laten verschijnen alvorens verder te gaan met het uitvoeren van je 8 7 6 6
dobbelresultaten. 10 3 8 10

Politiewagens hebben 1 punt gezondheid en worden altijd beschouwd als obstakels
S e e o beﬁueggn van monsters. 12 n 10 12




Zoneschade
(Area Damage)

Als je monster een kracht heeft
met een effect dat voor een zone
(“area”) geldt, zoals de speciale
kracht van Furious George of
Torty Shell, dan brengen ze
schade toe aan alle aangrenzende
Wanneer je schade toebrengt aan een vakken, inclusief de vakken die
aangrenzend doelwit, verwijst dit naar een . diagonaal aan de positie van het
doelwit dat zich op eender welk individueel monster grenzen. :
aangrenzend vak bevindt.

Aangrenzend

Een aangrenzend vak is eender welk vak

dat je monster kan bereiken door 1vak te
bewegen in orthogonale richting (omhoog,
omlaag, links of rechts). Aangezien monsters
niet diagonaal kunnen bewegen, kan je
monster zich op eender welk moment naast
maximaal 4 aangrenzende vakken bevinden,
zoals hier afgebeeld.

Bereik van de
geschutstorens

Een geschutstoren kan
op eender welk monster
richten dat zich in eender
welk vak in of rond het
woonblok met deze toren
bevindt, inclusief de
omgevende kruispunten.

OPGELET: Het is mogelijk dat je
monster binnen het bereik staat
van maximaal 4 geschutstorens
als het op een kruispunt

staat van 4 woonblokken met
geschutstorens!

Alvorens de resultaten van zijn dobbelstenen uit te voeren, verplaatst John Torty Shell eerst gratis 1vak om zijn positie te verbeteren. John voert vervolgens

Voorbeeld 1 zijn “stad”~dobbelresultaat uit; aangezien zijn monster binnen het bereik van 1 geschutstoren staat, verlaagt hij de waarde op de gezondheidsmeter van
Torty met 3 (de huidige geschutsschade van de stad). John voert dan zijn “woede”~dobbelresultaten uit en verhoogt de waarde op de woedemeter van Torty
met 1 tot op zijn maximum. Vervolgens activeert John de speciale Turtle Power-kracht van Torty om 2 schadeblokjes op elk gebouw om zich heen te leggen
en hij legt zijn woedemeterfiche op de 0. John voert zijn tweede “woede"”~dobbelresultaat uit en verhoogt de waarde van de woedemeter van Torty met 1. Ten
slotte voert John zijn “energie”~dobbelresultaat uit en verhoogt de waarde van de gezondheidsmeter van zijn monster met 3.




Voorbeeld 2

Jack moet eerst zijn “stad”~dobbelresultaat uitvoeren. Furious George bevindt zich binnen het bereik van 1 geschutstoren, dus Jack laat de
waarde van de gezondheidsmeter van zijn monster zakken met 3 (de huidige geschutsschade van de stad). Jack besluit dan zijn “woede”~
dobbelresultaat uit te voeren en verhoogt de waarde op de woedemeter van George met 1 tot op zijn maximum. Vervolgens activeert Jack de
speciale Jump Smash-kracht van zijn monster om 2 vakken vooruit te springen, tussen het gebouw en de politiewagen in, waar hij beide 2
punten schade toebrengt. De politiewagen wordt meteen vernietigd want deze heeft maar 1 punt gezondheid. De 3 gebouwen om hem heen
daarentegen krijgen elk 2 schadeblokjes. Jammer genoeg bevindt Furious George zich nu binnen het bereik van 2 geschutstorens! Jack besluit
zijn eerste “energie”~dobbelresultaat uit te voeren om Furious George 1vak achterwaarts te bewegen en hij gebruikt zijn tweede “energie”~
dobbelresultaat om de waarde van de gezondheidsmeter van zijn monster met 3 te verhogen.

Voorbeeld 3

Sylvia moet eerst haar “stad”- en “politie”~dobbelresultaten uitvoeren. Aangezien de gezondheidsmeter van haar monster slechts op 1
staat, besluit ze eerst het “stad”~dobbelresultaat uit te voeren waardoor de waarde op de gezondheidsmeter van Max met 3 vermindert.
Max wordt meteen overmand dus Sylvia moet hem opnieuw laten verschijnen met een volle gezondheidsmeter en zijn woedemeter op

0. Nu voert Sylvia haar “politie”~debbelresultaat uit, waarbij ze de waarde op de gezondheidsmeter van het monster met 1vermindert.
Sylvia voert haar “woede”~dobbelresultaat uit om de waarde op de woedemeter van Max Horn met 1 te verhogen. Ten slotte voert ze haar
"energie”~dobbelresultaat uit om Max 2 vakken te verplaatsen en hem weer in de strijd te gooien.
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Opschoningsfase (Clean-Up Phase)

Tijdens de opschoningsfase voer je elke van de volgende acties in deze volgorde uit:

==

1. Pas het dreigingsniveau van de stad aan ' | '

Elk gebouw past het dreigingsniveau aan naargelang het type, zoals aangegeven
in de tabel rechts. Geschutstorens, bijvoorbeeld, passen het dreigingsniveau met
2 aan. Telkens een gebouw wordt vernietigd tijdens de stormloopfase (Rampage

Type Dreigingsniveau

Gewoon
Phase), verwijder je het uit het spel door het terug in de speldoos te leggen Speciaal

en je verhoogt het dreigingsniveau van de stad met de bij het gebouw horende
waarde voor het aanpassen van de dreiging.

Als de dreigingsmeterfiche tot stilstand komt op een nummer met Dr. Spotnik erop, dan
moet je meteen een vergeldingskaart trekken en uitvoeren. Als de dreigingsmeterfiche
tot stilstand komt op een nummer met Maddie Newton erop, dan moet je meteen een
versterkingskaart trekken en uitvoeren.

Geschutstoren

- j Gebeurteniskaart

,_____';-"._"zs &30 31 32

e e

Vergeldingskaarten moeten meteen worden uitgevoerd; versterkingskaarten worden aan de speler Versterkingskaart
gegeven die ze het beste kan uitvoeren op basis van hun type. Elke speler mag op eender welk
moment eender welk aantal versterkingskaarten bezitten.

Als er onenigheid is over wie een kaart moet uitvoeren, dan ligt de beslissing bij de jongste speler.
Als er door het effect van de kaart items op het bord moeten verschijnen, dan moet het exacte
aantal items dat door de kaart wordt aangegeven, op het bord worden geplaatst.

Als er voor het effect van de kaart “X” punten schade moeten worden toegebracht of “X” items
moeten verschijnen enzovoort, dan staat “X” gelijk aan het aantal spelers.

Er zijn drie types van versterkingskaarten:

Onmiddellijk: Deze kaarten kunnen op eender welk moment tijdens het spel worden uitgevoerd, zelfs tijdens de stormloopfase (Rampage Phase)! Zodra ze zijn
uitgevoerd, worden deze kaarten afgelegd.

Continu: Deze kaarten kunnen op eender welk moment tijdens een ronde worden geactiveerd en hun effecten zijn van toepassing tot het einde van de ronde.
Zodra ze zijn uitgevoerd, worden deze kaarten afgelegd.

Verschijnen: Deze kaarten kunnen uitsluitend worden uitgevoerd tijdens de verschijningsfase (Spawn Phase). Zodra ze zijn uitgevoerd, worden deze kaarten
afgelegd.

Er zijn verschillende obstakels die je misschien moet laten verschijnen op het spelbord omwille van versterkings—-, gebeurtenis- of vergeldingskaarten. Je KAN NIET door een
obstakel passeren tenzij je het eerst voldoende hebt beschadigd om het te vernietigen en van het spelbord te verwijderen. Sommige obstakels hebben een continu effect dat
actief is zolang ze zich op het spelbord bevinden. Dit effect wordt beschreven op de kaart die ze laat verschijnen. Politiewagens worden ook beschouwd als obstakels bij het
bewegen van monsters.



2. Laat gebeurtenissen plaatsvinden

Als de rondenteller zich op een nummer met het dreigingspictogram bevindt, moet je

meteen de bovenste kaart van de gebeurtenissenstapel trekken en uitvoeren. i

Door gebeurteniskaarten moet je een aantal obstakels laten verschijnen op het spelbord. Gebeurteniskaart
Zolang deze items in het spel zijn, kunnen er ook bepaalde effecten van toepassing zijn.

Om de effecten van een gebeurteniskaart bij te houden, leg je ze open in de buurt van het

spelbord.

Alle items die verschijnen als gevolg van gebeurteniskaarten zijn obstakels. Als een obstakel
moet verschijnen op een vak dat niet leeg is, verschijnt het obstakel in een aangrenzend
wegvak dat leeg én dichter bij het midden van de stad is. Bij twijfel beslist de jongste speler.
Als alle obstakels die bij een gebeurtenis horen, verwijderd zijn, wordt de kaart van de
gebeurtenis afgelegd.

1. Naam
2. Effect

3. Verschijningspositie

Meerdere gebeurteniskaarten kunnen tegelijkertijd actief zijn wanneer een vorige kaart nog
in het spel is doordat er nog obstakels op het bord liggen op het moment dat je een nieuwe
kaart moet trekken en uitvoeren.

= _ B e
3. Controleer de voorwaarden voor winst/verlies

Als dit de Se ronde was of je bent erin geslaagd alle gebouwen van de stad te vernietigen, dan ga je over naar het einde van het spel.

L8 &
4. Begin de volgende ronde

| &

Verplaats de rondenteller naar de volgende positie op het rondenspoor en begin
een nieuwe ronde.

Einde

Op basis van de prestatie van je monsterteam verdien je overwinningssterren. Voor een volledige overwinning moet je 3
overwinningssterren hebben behaald. Overwinningssterren worden verdiend op basis van specifieke doelstellingen die je
mogelijk hebt bereikt tijdens het spel. Het gaat over de volgende:

Je krijgt 1 overwinningsster als je het stadhuis hebt vernietigd.

Je krijgt 1 overwinningsster als je alle gebouwen op het spelbord hebt vernietigd.

Je krijgt 1 overwinningsster als je erin bent geslaagd het spel te be€indigen voor het einde van de 4e ronde.

Tel je overwinningssterren om te kijken wat je eindscore is.

Als de rondenteller het einde van het rondenspoor bereikt en je hebt minder dan 3 overwinningssterren verdiend, dan is
het je niet gelukt de plannen van Dr. Spotnik om de wereld te veroveren te verijdelen en het sluwe genie ontsnapt uit de

stad.




Regels voor varianten

De tot nog toe beschreven regels legden de standaardmodus uit. MonstroCity ondersteunt echter meerdere uiteenlopende spelmodi afhankelijk van de gewenste
graad van de uitdaging en het aantal beschikbare spelers. N

Met de volgende regels voor varianten kan het spel in een aantal verschillende modi worden gespeeld.

- i L . RO o

& Door MonstroCity te spelen zonder een timer/realtime-element van het spel, verandert het spel in een strategie-=/puzzelspel. Als je MonstroCity wil spelen in de
beurtenmodus, pas de regels dan op de volgende manier aan:

a) Maak geen gebruik van de MonstroCity Timer-app tijdens de stormloopfase (Rampage Phase). In plaats daarvan mag elke speler al zijn vier dobbelstenen (we
noemen dit een “set”) € keer gooien voordat deze fase als afgerond wordt beschouwd. Je mag op je eigen tempo de dobbelstenen gooien, je beslissingen nemen
en je acties uitvoeren alvorens je volgende worp te doen. Zodra je je e set hebt uitgevoerd, is de stormloopfase (Rampage Phase) van die ronde afgelopen.

b) Je kan MonstroCity met meer dan een speler in de beurtenmodus spelen. In dit geval horen alle spelers hun dobbelstenen tegelijkertijd te werpen en uit te
voeren. Zodra alle spelers klaar zijn met het uitvoeren van hun acties voor een set, moeten ze overgaan naar hun volgende set.

c) Je kan een dobbelsteen met zes zijden (niet inbegrepen bij dit spel) gebruiken om bij te houden hoeveel worpen er tot dusver zijn uitgevoerd.
L W r | I ET N I

TUTORIALTIP: De beste manier om MonstroCity aan nieuwe spelers te leren is door de eerste ronde in de beurtenmadus te spelen waarna je de rest van het spel
speelt met behulp van de MonstroCity Timer—app.

o ‘ LF b |

MonstroCity kan worden gespeeld in een competitieve teammodus, waarin de spelers twee even grote teams vormen. Elke team speelt vervolgens één
spelsessie waarbij ze de stad proberen te vernietigen die het andere team heeft opgesteld en controleert.

Bepaal willekeurig welk team als eerste aan de beurt is. Dit team kiest dan de monsters die het zal gebruiken terwijl het andere team het bord opstelt. De
regels voor de competitieve teammodus blijven dezelfde, met de volgende uitzonderingen:

a) Bij het laten verschijnen van politiewagens mag je ze eender waar op het spelbord zetten, zolang ze maar minstens 2 vakken verwijderd zijn van andere
politiewagens.

b) Bij het laten verschijnen van obstakels mag je ze eender waar op het spelbord zetten, zolang ze maar minstens 2 vakken verwijderd zijn van andere obstakels
(van hetzelfde of een ander type) of monsters.

Terwijl een team zijn stormloopfase (Rampage Phase) uitvoert, moet het andere team ervoor zorgen dat alles vlot verloopt en dat iedereen de regels van het
spel volgt.

Aan het einde van het spel moet je:

- opschrijven hoeveel overwinningssterren het team heeft verdiend.
- het dreigingsniveau van de stad opschrijven.

- het aantal vernietigde obstakels opschrijven.

Aan het einde van de eerste spelsessie draaien de teams de rollen om. Het eerste team stelt het spel nu op en het tweede team kiest monsters en maakt zich
klaar voor de strijd.

Het winnende team is het team dat erin slaagt de meeste overwinningssterren te verdienen. Bij een gelijkspel wint het team dat het hoogste dreigingsniveau
van de stad had. Als er dan nog een gelijkspel is, wint het team dat de meeste obstakels heeft vernietigd.
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Geavanceerde modus

Om MonstroCity in de geavanceerde modus te spelen, begin je door de spelersborden van alle monsters om te draaien naar hun geavanceerde
zijde. Deze zijde word duidelijk gekenmerkt door een speciaal ‘GEAVANCEERD’ pictogram in de linkerbovenhoek. Wanneer je een geavanceerd
spelersbord gebruikt, moet je op de volgende wijzigingen letten:

1. Snelheid: De snelheid van elk monster wordt voorgesteld
met twee nummers die zijn gescheiden door een slash

“/". Het linkernummer staat voor het aantal vakken dat je
monster beweegt wanneer je een “energie”~dobbelresultaat
uitvoert. Het rechternummer staat voor het aantal vakken
dat je monster gratis mag bewegen voordat je resultaten
van geworpen dobbelstenen uitvoert.

2. Schade: Dit nummer geeft het aantal schadeblokjes

aan dat je monster uitdeelt telkens je een “vechten”-

dobbelresultaat uitvoert. Dit nummer heeft geen effect bij

het uitvoeren van “energie”~dobbelresultaten om schade

aan te richten aangezien je in deze gevallen altijd 1 punt

schade toebrengt (tenzij anders vermeld door een regel of . r =

een effect). . | vRIlpP -masn
W/+1 Furious George 3 - Jump for 3 and on landing

3. Karakteristiek: EIk monster heeft een speciale | deal 2 area damage.

karakteristiek die het in actie een speciaal voor- of nadeel \ -

geeft. Zie de onderstaande tabel voor de effecten van elke

karakteristiek.

Karakteristiek Effect van de karakteristiek

Vertrappelen (Trample) | Wanneer je naar een vak met een politiewagen gaat, vernietig je hem.

Zwaar (Heavy) Je bent immuun tegen terugdrijvingsaanvallen (Pushback).
i m Je bent immuun tegen bevriesaanvallen (Freeze).

Regenereren De waarde op je gezondheidsmeter stijgt met 1 telkens je al je vier
(Regenerate) dobbelstenen werpt.
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Bij het spelen in geavanceerde modus hebben geschutstorens ook speciale effecten, die van toepassing kunnen zijn op
sommige monsters.

Vriesstraal Mortier

Bevriezen (Freeze): Alle Zwaar gebruik (Heavy Duty):

monsters die zich binnen Monsters met de karakteristiek

het bereik van deze "zwaar” (Heavy) die zich binnen

geschutstoren bevinden, gooien het bereik van deze geschutstoren

1 dobbelsteen minder tijdens bevinden, verlagen de waarde op

de stormloopfase (Rampage hun gezondheidsmeter met 2 extra

Phase). punten wanneer ze een “stad”-
dobbelresultaat uitvoeren tijdens de
stormloopfase (Rampage Phase).

Raketwerper

Plasmakanon

Terugdrijven (Pushback): Alle monsters
die zich binnen het bereik van deze
geschutstoren bevinden, worden 1vak
van de toren weggeduwd telkens ze
een “stad”~dobbelresultaat uitvoeren
tijdens de stormloopfase (Rampage
Phase).

Anti=lucht, anti=snelheid (Anti=air,
Anti-speed):

Monsters met de karakteristiek
“vliegend” (Flying) of “snel” (Fast)
die zich binnen het bereik van deze
geschutstoren bevinden, verlagen
de waarde op hun gezondheidsmeter
met 2 extra punten wanneer ze een

“stad”~dobbelresultaat uitvoeren
tijdens de stormloopfase (Rampage
Phase).

In de geavanceerde modus komt ook de stapel met mysteriekaarten in
het spel.
Verwijder de kaarten met het missiepictogram uit de stapel
mysteriekaarten alvorens de overblijvende kaarten te schudden en ze in
een gedekte stapel naast het spelbord te leggen.
Wanneer je monster een speciaal gebouw vernietigt, leg je meteen de
bovenste kaart van de stapel mysteriekaarten open en je voert ze Stadhuis
uit. Sommige mysteriekaarten laten de waarde op je gezondheids- of
woedemeter toenemen terwijl andere schade toebrengen of de waarde
op je woedemeter laten zakken.

Politiebureau / ._.. N DNA Labo
Mysterickaart




Monsterindex

Furious George is de ideale allrounder van de monsters. Hij heeft een sterk evenwicht tussen aanval en verdediging:
hij kan redelijk wat schade aanrichten maar kan toch ook wat aanvallen doorstaan voordat hij overmand wordt. Door
zijn Jump Smash-kracht is hij ook erg mobiel, waardoor hij snel en efficiént schade kan aanrichten. Door de kracht te
gebruiken, brengt hij zichzelf wel vaak in gevaar.

7
3
-

= Speciale kracht: Jump Smash - Met de Jump Smash-kracht kan George over obstakels en gebouwen springen die in
~ ;,\'1 ” - zijn weg staan en schade aanrichten aan alles in de zone waarin hij landt. Hij springt tot 3 vakken ver in een rechte lijn

! i z (orthogonaal, niet diagonaal) naar een leeg vak (een vak dat momenteel niet wordt bezet door een gebouw, monster of
Lf g o Yot ow ey E200 obstakel).

1 Furisan Catris P L

*y

i

Karakteristiek in geavanceerde modus: Vertrappelen (Trample) - Wanneer hij zijn Jump Smash-kracht gebruikt,
mag George landen op een vak dat wordt bezet door een politiewagen of een obstakel met nog maar 1 punt gezondheid.
Hierbij wordt de wagen / het obstakel volledig vernietigd en uit het spel verwijderd.

Voorbeeld van
speciale kracht

Torty Shell is de tank van eender welk monsterteam. Hoewel hij veel minder schade kan toebrengen dan andere
monsters, is hij tegen meer treffers bestand dankzij zijn bewapende schild. Hij beweegt traag en onhandig
maar dankzij zijn Turtle Power=kracht kan hij zich sneller verplaatsen om naburige gebouwen te beschadigen.

Speciale kracht: Turtle Power - Torty mag in een rechte lijn (orthogonaal, niet diagonaal) naar een vak

rollen dat tot 2 vakken van zijn huidige positie is verwijderd waarna hij 2 punten zoneschade toebrengt. Tijdens

het rollen mag Torty door maximaal 1vak met een politiewagen passeren. Deze politiewagen wordt hierbij

vernietigd en uit het spel verwijderd.

Karakteristiek in geavanceerde modus: Resistent (Resistant) - Torty is immuun voor bevriesaanvallen 1 Torty Shell Baet 7 s domet
(Freeze) van geschutstorens met vriesstralen dus je rolt altijd alle 4 dobbelstenen, zelfs al bevindt hij zich

binnen het bereik van een geschutstoren met dit effect.

Voorbeeld van
speciale kracht
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Max Horn is een compacte knokker die door problemen breekt die in zijn weg staan en ze vervolgens
met de grond gelijk maakt. Geen gebouw is lang tegen hem bestand, maar hij zal geschutstorens
negeren om grotere gebouwen te vernietigen als hun grootte hem niet bevalt. Met zijn speciale
Monstrous Charge-kracht kan Max aan supersonische snelheden door obstakels breken tot hij
uiteindelijk tegen iets botst dat een maatje te groot is.

ey e _ Speciale kracht: Monstrous Charge = Max kan in een rechte lijn rennen (orthogonaal, niet
4§ in stright R et el L1 diagonaal) totdat hij een gebouw of obstakel bereikt dat 3 of meer punten gezondheid heeft. Hij
s o dumags i1 S stopt dan meteen en deelt er 4 schadeblokjes aan uit. Terwijl Max rent, wordt alles dat zijn pad
kruist en 2 gezondheidspunten of minder heeft vernietigd zonder dat dit zijn beweging onderbreekt.

Karakteristiek in geavanceerde modus: Snel (Fast). - Max is supersnel waardoor hij immuun
is voor het bevrieseffect van de geschutstorens met stralen.

Voorbeelden van
speciale kracht

Bobzilla is een stevige mastodont, een opperheer van ordeloosheid die in zijn eentje (met de
hulp van Teddy) volledige steden kan uitroeien. Hij zal eender wat aanvallen en niemand zal hem
van de titel van Koning van de monsters houden!

Speciale kracht: Roaring Blaze - Bobzilla viseert tot 2 vakken in een rechte lijn
(orthogonaal, niet diagonaal) en brengt 3 punten schade toe aan wat er zich dan ook in de
vakken bevindt.

poorony BIE S
P Sl 3 damage wp 2 -
B.I;h:ﬂ“ﬁ eanga 88 T8 3t ighh Lot

Karakteristiek in geavanceerde modus: Zwaar (Heavy) - Door zijn reusachtige
gestalte is Bobzilla immuun voor de terugdrijvingsaanvallen (Pushback) van geschutstorens
met een plasmakanon, maar hij krijgt meer schade van geschutstorens met een mortier.

Voorbeeld van
speciale kracht
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Veelgestelde vragen

V1: Beinvloedt de gebeurteniskaart “Riot” de minimumschade die je oploopt als je niet binnen bereik van geschutstorens staat?

A%: Ja. Dus als er wegversperringen in het spel zijn, krijg je altijd minstens 2 punten schade, zelfs al sta je niet binnen bereik van geschutstorens.

V2: De timer is afgelopen maar ik heb nog niet alle resultaten van de dobbelstenen van mijn laatste worp uitgevoerd. Mag ik de overblijvende resultaten nog
uitvoeren?

A2: Ja, maar denk eraan dat je alle regels voor het uitvoeren van dobbelresultaten moet volgen. Als je monster sterft, kan je het niet opnieuw laten verschijnen.

V3: Mag ik de speciale kracht van mijn monster gebruiken voordat ik mijn dobbelresultaten uitvoer?

A3: Nee, je moet eerst je dobbelstenen rollen en de resultaten “stad” en “politie” uitvoeren. Hierna mag je wanneer dan ook véor/tijdens of na het uitvoeren van
je resterende dobbelresultaten gebruik maken van de kracht van je monster.

V4: Als een obstakel of een gebouw slechts 1 gezondheidspunt overheeft, mag ik de speciale kracht van Max Horn dan gebruiken om erdoor te passeren en het
vernietigen zonder te stoppen?

A4: Ja, dat mag. Dankzij de kracht van Max Horn en de karakteristiek “vertrappelen” (Trample) mag je door doelwitten met 1 gezondheidspunt bewegen en ze op
deze manier vernietigen. Je mag echter nooit door andere monsters passeren.
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