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In questo epico gioco spaccacitta, il genio del male Dr. Spotnik ha nascosto il suo laboratorio segreto da qualche parte in cittal Radunate la vostra
squadra di mostri giganti e sfasciate gli edifici del cattivo, distruggete le sue difese e sventate i suoi piani malvagi di dominio del mondo!

ROAR!

MonstroCity € un gioco cooperativo d'azione, in tempo reale, in cui i giocatori assumono i ruoli di membri di una squadra di mostri, inviati a sventare i
piani di conquista del mondo del Dr. Spotnik, radendo al suclo la falsa citta che quella mente malvagia sta usando come copertura per il suo laboratorio
segreto! Il gioco supporta varie modalita, tra le quali una variante a turni in cui la partita diventa un impegnative rompicapo, una modalita in solitaria e una
competitiva in cui i giocatori sono divisi in squadre, che competono I'una contro I'altra.

Prima di giocare, potete attaccare le torrette agli edifici corrispondenti
utilizzando linguette e fessure, come mostrato di seguito.

Guardate le immagini qui sotto per aiutarvi nel far combaciare ogni torretta
con la sua parte superiore.

Ci sono tre tipi di edifici, ciascuno distinto dal colore del suo tetto:
12 x Comune (Grigio), 4 x Speciale (Viola) e 8 x Torrette (Rosso).

Torrette

Speciale

Comune




noramica

Plancia Citta

Tracciato Minaccia della Citta
. Danni delle Torrette
. Tracciato Round

Icona Minaccia

Plancia Giocatore

Nome del Mostro
. Velocita
. Tracciato Salute
. Tracciato Rabbia

. Abilita della Rabbia

Quando giocate a MonstroCity, dovrete tener traccia del tempo durante ogni Fase Furia. Per aiutarvi a farlo, abbiamo creato
un‘app mobile davvero bella e utile, che potete scaricare dall’App Store o da Google Play:

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

https://apps.apple.com/ca/app/monstrocityboard- c .qgoogle.com/store/apps/details?id=com.
game-timer/id1454284929 alphadoggames.monstrocitytimer



10.

Preparazione

Sistemate il Tabellone al centro del tavolo: raffigura i vari isolati della citta che i vostri
mostri attaccheranno. La citta € divisa in una griglia 1010 di spazi contrassegnati da linee
tratteggiate. Nella citta ci sono 9 isolati, ognuno dei quali & costituito da 4 lotti in cui vengono
piazzati gli edifici che formano la citta.

Sistemate la Plancia Citta adiacente al Tabellone. Collocate I'Indicatore Livello di Minaccia sulla
prima posizione del Tracciato Minaccia della Citta e I'Indicatore Round sulla prima posizione del
Tracciato Round.

Sistemate la Plancia Stazione di Polizia adiacente al Tabellone. Piazzate un'Autopattuglia su
ciascuna delle posizioni di questa plancia.

Mescolate le Carte Rinforzi e formate un mazzo a faccia in giu sul tavolo.
Mescolate le Carte Reazione e formate un mazzo a faccia in giu sul tavolo.
Mescolate le Carte Evento e formate un mazzo a faccia in git sul tavolo.

Iniziando dal giocatore piu giovane e procedendo in senso orario, ogni giocatore seleziona un

mostro per giocare e prende la sua miniatura, la Plancia Giocatore, un Indicatore Salute, un [l Isolato
Indicatore Rabbia, 4 dadi personalizzati e 15 Contatori Danno. Appoggiate la Plancia Giocatore Lotto (Spazio)
a faccia in su, in modo che mostri la modalita Standard del mostro (non il lato con l'icona B Lotto(Spazio
“Potenziato” nell'angolo in alto a sinistra), quindi collocate I'Indicatore Salute sul numero massimo [ Strada (Spazio)
mostrato sul Tracciato Salute del mostro e IIndicatore Rabbia sul numero massimo del Tracciato

Rabbia del mostro. Sistemate i Contatori Danno accanto alla Plancia Giocatore.

Sistemate gli Ostacoli in una pila accanto al Tabellone.

Avrete bisogno di un orologio per tener traccia del tempo durante la Fase Furia del gioco. Si
consiglia di scaricare I'app MonstroCity Timer sul proprio telefono (disponibile sia per i0S che per
Android).

Per costruire la citta, prima di tutto individuate I'edificio del Municipio e piazzatelo in uno dei quattro lotti dellisolato al centro del Tabellone. Seguite
le linee guida qui sotto per costruire il resto della citta.

a) Quando piazzate un qualsiasi tipo di edificio (Comune, Torretta o Speciale) in un isolato, scegliete a caso sia I'edificio che il suo lotto.
b) Cominciate sempre piazzando una Torretta nello stesso isolato del Municipio.

c) Continuate a piazzare Torrette: finché otto dei nove isolati non hanno almeno una Torretta, NON potete piazzarle in nessun isolato che abbia gia
una Torretta.

d) Una volta che tutte le Torrette sono state piazzate, se c’e un isolato senza edifici presenti in esso, per prima cosa piazzateci un Edificio Comune
casuale. Dopodiché, aggiungete un Edificio Comune in ciascuno dei 9 isolati. Una volta che tutti gli isolati hanno almeno un Edificio Comune, potete
piazzare casualmente il resto degli Edifici Comuni in tutta la citta.

e) Gli Edifici Speciali vengono piazzati per ultimi. Posizionateli a caso in qualunque lotto libero, tenendo presente che non é possibile collocare due
Edifici Speciali nello stesso isolato.

Se il piazzamento di un edificio viene contestato per qualsiasi motivo, ¢ il giocatore piu giovane a decidere!







Come si Gioca

Con la citta che nasconde la base segreta del Dr. Spotnik preparata, i vostri mostri
sono pronti a diventare I'ultima linea di difesa contro i piani di dominazione del mondo di
Spotnik! Con I'aiuto della geniale collega, Maddie Newton, & il momento di scatenare l'ira

dei vostri mostril

MonstroCity € un gioco cooperativo composto da una serie di cinque round. Tutti i giocatori lavoreranno insieme, nel tentativo di radere al suolo la citta
prima che scada il tempo e il Dr. Spotnik scappi.

Ogni round e diviso in cinque fasi: Fase Generazione, Fase Polizia, Fase Reazione, Fase Furia e Fase Ripristino.

Fase Generazione
Durante questa fase, se il vastro mostro non € sul Tabellone, dovete piazzarlo in uno dei punti di generazione sul Tabellone contrassegnati con il simbolo (-3-)

Iniziando dal giocatore piu giovane e procedendo in senso orario, ciascun giocatore piazza il proprio mostro sul Tabellone.

Se il vostro mostro € stato ucciso nel round precedente, prima di generarlo ripristinate il suo Tracciato Salute al massimo e la sua Rabbia a zero.

Fase Polizia

Durante la Fase Polizia, generate sugli Incroci del Tabellone un numero di Autopattuglie pari al numero di giocatori in questa partita. Quando generate
un'Autopattuglia, dovete selezionare I'auto pill a destra dalla Plancia Stazione di Polizia. Se ci sono due auto alla pari come posizione pil a destra, dovete
prendere quella in basso.

Plancia Stazione di Polizia

Punto di Generazione della Livello di Minaccia della Polizia
Polizia



Il Tabellone presenta 1€ Incroci, ognuno contrassegnato da questo simbolo e numerato da 1a 16. A partire dall'l, controllate a turno ogni Incrocio
finché non trovate il primo senza un’Autopattuglia, quindi piazzate su quell'Incrocio I'Autopattuglia presa dalla Plancia Stazione di Polizia.

Varie carte ed effetti possono richiedere la generazione di Autopattuglie durante il corso della partita. Seguite questo processo ogni volta che avete
bisogno di generare un’Autopattuglia durante la partita. Se I'incrocio € occupato da un Ostacolo o da un mostro, generate I'Autopattuglia nello spazio
strada libero adiacente pil vicino.

Esempio: Se gli Incroci 1, 2, 3 e 5 sono tutti occupati da Autopattuglie, allora I'Autopattuglia che avete appena preso dalla Plancia Stazione di Polizia viene
piazzata sull'lncrocio 4.

Pl L T F o

Livello di Minaccia della Polizia: 0uando trasferite le Autopattuglie dalla Plancia Stazione di Polizia al Tabellone, vengono rivelati i numeri sotto di
esse. Il numero piu alto visibile determina I'attuale Livello di Minaccia della Polizia.

Se in un qualsiasi momento un’Autopattuglia viene rimessa sulla Plancia Stazione di Polizia, perché un mostro I'ha distrutta o perché una Carta Evento
dice di farlo, dovete sempre mettere I'Autopattuglia di ritorno sulla posizione libera piu a sinistra della Plancia Stazione di Polizia.

Hl . I .. N

Fase Reazione

Durante la Fase Reazione, dovete risolvere un numero di carte dalla cima del Mazzo Reazioni pari al numero indicato dal Livello di Minaccia della Citta.
L'attuale Livello di Minaccia della Citta € indicato dalla posizione dell'Indicatore Livello di Minaccia sulla Plancia Citta. Piu alto € il Livello di Minaccia della
Citta, piu Carte Reazione devono essere risolte e piu danni fanno le sue Torrette.

Esempio: Un Livello di Minaccia della Citta di 7 non richiede di risolvere g Carte
Carte Reazione, ma le Torrette della citta infliggono 2 Danni. Un Livello Reazione
di Minaccia della Citta di 13 significa che dovete risolvere 1 Carta B B B .

Reazione, mentre le Torrette della citta ora infliggono 3 Danni. Un Livello ‘ “‘

di Minaccia della Citta di 33 significa che dovete risolvere 2 Carte '

Reazione e le Torrette della citta ora infliggono 4 Danni.

Carta Reazione Se avete bisogno di pescare piu di una Carta Reazione, dovete risolvere una carta prima di
pescare la successiva.

Per risolvere una Carta Reazione, basta seguire le istruzioni del suo effetto. Se I'effetto della
1. Nome . carta vi ordina di fare qualcosa “X” volte, allora “X” & uguale al numero di giocatori.

2. Effetto J Esempio: In una partita con 3 giocatori, se I'effetto di una Carta Reazione recita “Spawn X+2
REPEL BEAN tokens”, allora generate 5 token.

Una volta risolte, le Carte Reazione vengono scartate a faccia in su vicino al mazzo. Se in un
qualsiasi momento il Mazzo Reazioni € vuoto, mescolate tutte le carte sulla pila degli scarti e
appoggiatele a faccia in git per formare un nuovo mazzo.




Fase Furia

E giunto il momento di usare i vostri mostri e ridurre la citta in macerie!

Durante la Fase Furia, tutti i giocatori giocano simultaneamente, lanciando i loro 4 dadi e risolvendoli, tiro dopo tiro, il piti velocemente possibile,
finché il tempo non scade.

Salvo diversa indicazione, la Fase Furia dura esattamente 2 minuti. Utilizzate I'app MonstroCity Timer per tener traccia del tempo durante questa
fase del gioco. Nella modalita in solitaria giocate cinque round da 4 minuti in tempo reale o risolvete 12 lanci di dadi nei round a turni.

Ogni dado ha S risultati differenti:

Citta
e il vostro mostro € a portata di una Torretta, allora riducete il Tracciato Salute del vostro
mostro degli attuali Danni delle Torrette della citta. Una Torretta é considerata a portata
se si trova in un isolato adiacente a un mostro. Se il vostro mostro si trova a un Incrocio,
allora potrebbe essere adiacente a un massimo di quattro isolati e avere fino a quattro
Torrette che lo prendono di mira. Se il vostro mostro non € a portata di alcuna Torretta,
riducete il suo Tracciato Salute di 1.

Polizia
Dovete ridurre il Tracciato
Salute del vostro mostro
di un numero di punti
pari all'attuale Livello di
Minaccia della Polizia.

Combattimento
Potete infliggere 1 punto di Danno a un bersu%lio adiacente al vostro
mostro. Posizionate uno dei vostri Contatori Danno sul bersaglio.
Se il bersaglio € un Edificio, posizionate il Contatore Danno sul suo
tetto. Se infliggete abbastanza danni da distruggere completamente
il bersaglio, allora rimuovetelo immediatamente dal Tabellone e
mettetelo accanto alla vostra Plancia Giocatore. Gli eventuali
Contatori Danno su di esso diventano subito disponibili per essere
riutilizzati in attacchi successivi.

Energia
Potete fare una delle seguenti operazioni:

- aumentare il Tracciato Salute del vostro
mostro di 3;

- aumentare il Tracciato Rabbia del vostro
mostrodi 1;

- infliggere 1 punto di Danno a un bersaglio
adiacente;

Aumentate il Tracciato Rabbia del - spostare il vostro mostro.

vostro mostro di 1.

Movimento dei Mostri: Quando muovete il vostro mostro, si sposta fino a un numero di spazi sul Tabellone pari alla sua Velocita. Salvo diversa indicazione, il
vostro mostro non puo MAI:

1. spostarsi in diagonale;
2. entrare o passare attraverso gli spazi occupati da Ostacoli, Edifici 0 mostri.

Abilita Speciali dei Mostri: Dopo aver risolto le facce Citta e
Polizia, se la Rabbia del vostro mostro € al massimo in un qualsiasi
momento durante la Fase Furia, potete immediatamente (anche
tra la risoluzione di un dado e I'altro) spostare il vostro Indicatore
Rabbia a zero per attivare I'abilita speciale del vostro mostro.

Regole Generali:

Salvo diversa indicazione, valgono le regole che seguono.

e Se il vostro mostro e sopraffatto (la sua Salute raggiunge lo zero) durante
la Fase Furia, selezionate immediatamente un punto di generazione in cui
Eiggg_erarlo, ripristinando il suo Tracciato Salute al massimo, ma il suo Tracciato
abbia a zero.

Salute di Edifici/Ostacoli:

Edifici e Ostacoli hanno una quantita di Salute differente a seconda
del numero di giocatori, come mostrato nella tabella seguente:

Una volta lanciati i dadi, perd PRIMA di iniziare a risolverli, potete spostare
il vostro mostro di un unico s?qzio. Questa regola non si applica in Modalita
Potenziata (vedere pagina 16).

Dovete sempre risolvere TUTTI i vostri dadi, cominciando prima da eventuali dadi

“Citta” e "Polizia”. Se di questi ne avete piu d'uno, potete scegliere I'ordine in

cui risolverli. Se il vostro mostro € sopraffatto tra la risoluzione di questi dadi,

goz_ete innanzitutto rigenerarlo prima di continuare a risolvere il resto dei vostri
adi.

Le Autopattuglie hanno 1 Salute e sono sempre considerate Ostacoli ai fini del
movimento dei mostri.

Giocatori

Torretta
8

Speciale
7

Comune
6

Ostacoli
6

10

10

12

LL

10

12




Adiacenza
Uno spazio adiacente € un qualunque spazio
che il vostro mostro puo raggiungere
spostandosi di 1 spazio in una direzione
ortogonale (su, giu, destra o sinistra).
Dato che i mostri non possono muoversi in
diagonale, in un qualsiasi momento il vostro
mostro puo essere adiacente a un massimo di
4 spazi, come mostrato qui.

Quando infliggete danni a un bersaglio
adiacente, questo si riferisce a un bersaglio
situato in un qualunque spazio adiacente.

Danni d’'Area

Se il vostro mostro ha un‘abilita
con un effetto descritto come
"area”, tipo l'abilita speciale di
Furious George o di Torty Shell,
infligge danni a tutti gli spazi
adiacenti, compresi quelli che
sono diagonalmente adiacenti alla
posizione del mostro.

Portata delle

Torrette

Una Torretta é in grado di
prendere di mira qualsiasi
mostro che si troviin un
qualunque spazio all'interno
o intorno all'isolato in cui &
piazzata, inclusi gli Incroci
circostanti.

ATTENZIONE: E possibile che il
vostro mostro sia a portata

di fino a 4 Torrette, se si trova
all'Incrocio di 4 isolati con delle
Torrette al loro interno!

) Prima di risolvere uno qualsiasi dei suoi dadi, John innanzitutto sposta gratuitamente Torty Shell di 1 spazio per ottenere
Esempio 1 una posizione migliore. John risolve quindi il suo dado Citta: siccome il suo mostro € a portata di 1 Torretta, riduce il
Tracciato Salute di Torty di 3 (gli attuali Danni delle Torrette della citta). Dopo John risolve il suo dado Rabbia, aumentando di

1il Tracciato Rabbia di Torty fino al massimo. Poi John attiva Turtle Power, I'abilita speciale di Torty, per piazzare 2 Contatori
Danno su ogni Edificio intorno a lui e sposta il suo Indicatore Rabbia a 0. Risolvendo il suo secondo dade Rabbia, John aumenta
il Tracciato Rabbia di Torty a 1. Infine, John risolve il suo dado Energia per aumentare il Tracciato Salute del suo mostro di 3.

(

(




Esempio 2

Esempio 3

Jack deve prima risolvere il suo dado Citta. Furious George € a portata di 1 Torretta, cosi Jack riduce il Tracciato

Salute del suo mostro di 3 (gli attuali Danni delle Torrette della citta). Quindi Jack decide di risolvere il suo dado

Rabbia, aumentando di 1il Tracciato Rabbia di George fino al massimo. Poi Jack attiva I'abilita speciale Jump Smash del

suo mostro per saltare in avanti di 2 spazi e atterrare tra I'Edificio e I'Autopattuglia, infliggendo 2 danni a ciascuno.
L'Autopattuglia viene distrutta allistante, perché ha solo 1 Salute, mentre i 3 Edifici intorno a lui ricevono ciascuno 2
Contatori Danno. Purtroppo, Furious George ora si trova a portata di 2 Torrette! Jack decide di risolvere il suo primo dado
Energia per spostare indietro Furious George di 1 spazio e il suo secondo dado Energia per aumentare di 3 il Tracciato
Salute del suo mostro.

Silvia deve prima risolvere i suoi dadi Citta e Polizia. Visto che il Tracciato Salute del suo mostro € solo a 1, decide di
risolvere prima il dado Citta, riducendo il Tracciato Salute di Max di 3. Max &€ inmediatamente sopraffatto, cosi Silvia deve
rigenerarlo a piena Salute, ma a 0 Rabbia. Ora Silvia risolve il suo dado Polizia, riducendo il Tracciato Salute del suo mostro
di 1. Silvia risolve il suo dado Rabbia per aumentare di 1il Tracciato Rabbia di Max Horn. Infine, risolve il suo dado Energia
per spostare Max di 2 spazi per farlo ritornare in battaglia.

12



Fase Ripristino

Durante la Fase Ripristino, eseguite ciascuna delle azioni sottostanti, nell'ordine che segue.

1. Regolare il Livello di Minaccia della Citta

Ogni Edificio ha un Modificatore del Livello di Minaccia che dipende dal suo

Tipo Livello di Minaccia

tipo, come mostrato nella tabella a destra. Per esempio le Torrette hanno un

Modificatore del Livello di Minaccia di 2. Per ogni Edificio distrutto durante Comune 1
la Fase Furia, rimuovetelo dal gioco rimettendolo nella scatola e aumentate Speciale 2
il Livello di Minaccia della Citta in base al Modificatore del Livello di Minaccia Torretta 2
dell'Edificio.

Ogni volta che I'Indicatore del Livello di Minaccia passa o si ferma su un numero con il
Dr. Spotnik su di esso, dovete pescare immediatamente e risolvere una Carta Reazione.
Se l'Indicatore del Livello di Minaccia passa o si ferma su un numero con Maddie Newton,
dovete pescare immediatamente e risolvere una Carta Rinforzi.

] r K

Carta Evento

~~ " DEMOLITION SOUAD

ﬁn
Le Carte Reazione devono essere risolte subito, mentre le Carte Rinforzi vengono date al

giocatore che puo risolverle al meglio in base al loro tipo. In un qualsiasi momento ogni giocatore Carta Rinforzi
puo avere un qualunque numero di Carte Rinforzi.

Se c’e disaccordo su chi deve risolvere una carta, decide il giocatore pil giovane.

Se I'effetto di una carta richiede la generazione di oggetti sul Tabellone, allora dovete piazzare il
numero preciso richiesto dalla carta.

Se l'effetto di una carta richiede di infliggere “X” danni o la generazione di “X” oggetti, eccetera,

<

allora “X" e uguale al numero di giocatori.

s [

Ci sono tre tipi di Carte Rinforzi.
Istantanea: Queste carte possono essere risolte in qualsiasi momento durante la partita, pure durante la Fase Furia! Una volta risolte, queste carte vengono scartate.
Continua: Queste carte possono essere attivate in qualsiasi momento durante un round e i loro effetti durano fino al termine del round. Una volta risolte, queste carte
vengono scartate.
Generazione: Queste carte possono essere risolte soltanto durante la Fase Generazione. Una volta risolte, queste carte vengono scartate.

Ci sono vari Ostacoli che potreste dover generare sul Tabellone come risultato delle Carte Rinforzi, Evento o Reazione. NON potete passare attraverso un Ostacolo,

a meno che gli infliggiate prima abbastanza danni da distruggerlo e rimuoverlo dal Tabellone. Alcuni Ostacoli hanno un’abilita continua, attiva per tutto il tempo in cui
rimangono sul Tabellone e descritta sulla carta che li genera. Anche le Autopattuglie sono considerate Ostacaoli ai fini del movimento dei mostri.




2. Generare Eventi

Se l'Indicatore Round & su un numero con I'lcona Minaccia , dovete immediatamente
pescare e mettere in gioco la carta in cima al mazzo Eventi. Carta Evento

Le Carte Evento richiedono la generazione di una serie di Ostacoli sul Tabellone. Fintanto che

questi elementi rimangono in gioco, possono anche essere applicati alcuni effetti. Per tener

traccia degli effetti di una Carta Evento, tenetela a faccia in su accanto al Tabellone. Nome

Tutti gli elementi generati dalle Carte Evento sono Ostacoli. Se dovete generare un Ostacolo Effetto

in uno spazio non vuoto, allora I'Ostacolo si genera in uno spazio strada adiacente che sia

vuoto e piu vicino al centro della citta. In caso di dubbio, decide il giocatore piu giovane. Punto di
Generazione

Se tutti gli Ostacoli associati a un evento vengono rimossi dalla partita, la carta dell'evento

viene scartata.

E possibile avere piii di 1 Carta Evento attiva contemporaneamente, se la carta precedente
€ ancora in gioco a causa di Ostacoli presenti sul Tabellone quando dovete generarne una _‘
nuova.

I
3. Controllare le Condizioni di Vittoria/Sconfitta

Se questo era il 5° round o se siete riusciti a distruggere tutti gli Edifici della citta, allora procedete con la Fine della Partita.

e

4. Iniziare il Prossimo Round

L. v
Spostate I'Indicatore Round alla posizione successiva sul Tracciato -
Round e iniziate un nuovo round.

Fine del tita

A seconda di quanto la vostra squadra di mostri abbia agito bene, potete sbloccare le Stelle Vittoria. Per ottenere una
vittoria completa, dovete aver raccolto 3 Stelle Vittoria. Le Stelle Vittoria si guadagnano in base a specifici traguardi,
che si possono raggiungere durante la partita. Sono questi che seguono:

* ottenete 1 Stella Vittoria se distruggete il Municipio;

* ottenete 1 Stella Vittoria se distruggete tutti gli Edifici sul Tabellone;

* ottenete 1 Stella Vittoria se riuscite a finire la partita prima del termine del quarto round.
Calcolate le vostre Stelle Vittoria per vedere qual € il vostro risultato finale.
Se I'Indicatore Round raggiunge la fine del Tracciato Round e non avete guadagnato alcuna Stella Vittoria, allora la

vostra missione per sventare i piani del Dr. Spotnik per il dominio del mondo & fallita e I'astuto genio del male scappa
dalla citta.




Altre Modalita di Gioco

Le regole descritte finora spiegano la Modalita Standard; tuttavia, MonstroCity supporta varie modalita di gioco differenti, a seconda del livello di sfida che si
desidera e del numero di giocatori presenti.

Le seguenti varianti alle regole introducono diverse modalita di gioco.

Giocare a MonstroCity senza il timer/non in tempo reale lo trasforma in un gioco di strategia/rompicapo. Se volete giocare a MonstroCity in Modalita a Turni,
allora applicate le seguenti modifiche alle regole.

a) Durante la Fase Furia, non utilizzate I'app MonstroCity Timer. Invece ciascun giocatore tira tutti e quattro i suoi dadi (i quali formano un “set”) € volte prima
che questa fase sia considerata completa. Potete lanciare i dadi, prendere le vostre decisioni ed eseguire le vostre azioni al vostro ritmo, prima di effettuare il
prossimo lancio. Una volta risolto il vostro €° set, la Fase Furia di quel round é terminata.

b) Potete giocare a MonstroCity in Modalita a Turni con pitl di un giocatore. In questo caso, tutti i giocatori devono lanciare e risolvere i loro dadi allo stesso
tempo. Una volta che tutti i giocatori hanno finito di risolvere le loro azioni per un set, devono passare al set successivo.

c) Potete usare un dado a sei facce (non incluso in questa scatola) per tener traccia del numero di lanci di dadi risolti finora.
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CONSIGLIO PER CHI SPIEGA: La maniera migliore per insegnare MonstroCity ai nuovi giocatori € quello di giocare il primo round utilizzando questa Modalita a Turni,
prima di giocare il resto della partita utilizzando I'app MonstroCity Timer.
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M Competitiva aiSg

MonstroCity puo essere giocato in Modalita Competitiva a Squadre, in cui i giocatori formano due squadre di pari numero. Ogni squadra gioca poi una partita in
cui cerca di sconfiggere la citta che la squadra avversaria ha preparato e che controlla.

Determinate a caso quale squadra inizia per prima. Questa squadra seleziona quindi i mostri che impieghera, mentre I'altra squadra prepara il Tabellone. Le
regole per le partite in Modalita Competitiva a Squadre rimangono le stesse, con le seguenti eccezioni:

a) quando generate le Autopattuglie, potete piazzarle in qualunque punto del Tabellone, a condizione che si trovino ad almeno 2 spazi di distanza da qualsiasi
altra Autopattuglia;

b) quando generate gli Ostacoli, potete piazzarli in qualunque punto del Tabellone, a condizione che si trovino ad almeno 2 spazi di distanza da qualsiasi altro
Ostacolo (dello stesso tipo o diverso) o mostro.

Mentre una squadra risolve la sua Fase Furia, I'altra deve assicurarsi che ogni cosa si svolga senza intoppi e che tutti seguano le regole del gioco.
Alla fine della partita, dovete:

- registrare il numero di Stelle Vittoria che la squadra ha sbloccato;

~- registrare il Livello di Minaccia della Citta;

- registrare il numero di Ostacoli che sono stati distrutti.

Dopo la fine della prima partita, le squadre cambiano ruocle. La prima squadra ora prepara il gioco e la seconda squadra seleziona i mostri e si preparaalla
battaglia.

La squadra vincente € quella che riesce a sbloccare il maggior numero di Stelle Vittoria, in caso di parita vince la squadra che aveva il pili alto Livello di Minaccia
della Citta e, se c'é ancora parita, la squadra che ha distrutto il maggior numero di Ostacoli viene dichiarata vincitrice.
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Modalita Potenziata

Per giocare a MonstroCity in Modalita Potenziata, dovete iniziare girando le Plance Giocatore di tutti i mostri con il loro lato Potenziato

in su. Questo lato & chiaramente contrassegnato con una speciale icona “ENHANCED” (Potenziato) nell'angolo in alto a sinistra. Quando
utilizzate una Plancia Giocatore Potenziata, dovete prestare attenzione alle seguenti modifiche:

1. Velocita: La Velocita di ciascun mostro € rappresentata da
due numeri separati da una barra “/”. Il numero a sinistra
indica il numero di spazi di cui il vostro mostro si sposta
ogni volta che risolvete un dado Energia. Il numero sulla
destra indica di quanti spazi il vostro mostro puo spostarsi
gratuitamente prima che risolviate uno qualunque dei dadi
lanciati.

2. Danni: Questo numero indica il numero di Contatori Danno
inflitti dal vostro mostro ogni volta che risolvete un dado
Combattimento. Questo numero non ha alcun effetto quando

risolvete un dado Energia per infliggere danni, poiché in
questi casi infliggete sempre 1 punto di Danno (a meno che
una regola o un effetto stabiliscano diversamente).

3. Attributo: Ciascun mostro ha un attributo speciale che

gli conferisce un vantaggio o uno svantaggio speciale sul

campo. Guardate la tabella qui sotto per gli effetti di ogni
attributo.

Attributo Abilita dell'Attributo

Quando vi spostate in uno spazio occupato da un’Autopattuglia, la

Trample (Calpestare) distruggete.

Heavy (Pesante) Siete immuni agli attacchi Respingimento.

Fast (Veloce) Siete immuni agli attacchi Allontanamento.

Regenerate Aumentate il vostro Tracciato Salute di 1 ogni volta che tirate
(Rivitalizzare) tutti e 4 i vostri dadi.
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Quando giocate in Modalita Potenziata, anche le Torrette hanno effetti speciali che possono influenzare alcuni mostri:

Congelante

Congelamento: Tutti i mostri
a portata di questa Torretta
tirano 1 dado in meno
durante la Fase Furia.

Cannone al Plasma

Allontanamento: Tutti i
mostri a portata di questa
Torretta vengono allontanati
da essa di 1 spazio ogni volta
che risolvono un dado Citta
durante la Fase Furia.

Municipio

La Modalita Potenziata mette in gioco pure il mazzo Misteri.
Rimuovete le carte con I'lcona Missione

dalle Carte Mistero prima di mescolare le carte rimanenti e
appoggiarle in un mazzo a faccia in gi accanto al Tabellone.

Ogni volta che il vostro mostro distrugge un Edificio Speciale,
rivelate subito la carta in cima al mazzo Misteri e risolvetela.

Alcune Carte Mistero attribuiscono Salute o Rabbia e alcune
infliggono danni o abbassano la Rabbia.

CartalMistero
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Mortaio

Alta Intensita: | mostri con
I'attributo Heavy a portata
di questa Torretta riducono
il loro Tracciato Salute di 2
in pill ogni volta che risolvono
un dado Citta durante la
Fase Furia.

Lanciarazzi

Anti=Aria, Anti=Velocita: |
mostri con l'attributo Flying

o Fast a portata di questa
Torretta riducono il loro
Tracciato Salute di 2 in pil ogni
volta che risolvono un dado
Citta durante la Fase Furia.

Stazione di
Polizia

Laboratorio del
DNA




Indice dei Mostri

Furious George ¢ il tuttofare ideale nella formazione dei mostri. Ha un forte equilibrio tra attacco e difesa, in grado di
infliggere una ragionevole quantita di danni, mentre € in grado di incassare qualche colpo prima di essere sopraffatto.
La sua abilita Jump Smash lo rende anche molto mobile, permettendogli di infliggere danni in modo rapido ed efficiente,
sebbene il suo utilizzo spesso possa metterlo in pericolo.

Abilita Speciale: Jump Smash = Consente a George di saltare oltre gli Ostacoli e gli Edifici sul suo percorso, mentre
infligge danni a tutto cio che si trova nell'area in cui atterra. Salta fino a 3 spazi in linea retta (ortogonalmente, non
diagonalmente) verso uno spazio vuoto (uno spazio non occupato attualmente da un Edificio, da un mostro o da un
Ostacolo).

Attributo della Modalita Potenziata: Trample = Quando cammina o usa la sua abilita Jump Smash, George puo passare
o atterrare su uno spazio occupato da un’Autopattuglia o un Ostacolo con 1 Salute rimanente, distruggendolo
completamente e rimuovendolo dalla partita.

Esempio
dell'Abilita
Speciale

Torty Shell & il corazzato che qualsiasi squadra di mostri vorrebbe. Mentre la quantita di danni che puo
infliggere € molto piu bassa rispetto agli altri mostri, puo subire piu colpi di loro grazie al suo guscio
corazzato. Si muove lentamente e goffamente, ma la sua abilita Turtle Power lo rende capace di ridispiegarsi
rapidamente per infliggere danni a qualunque Edificio nelle vicinanze.

Abilita Speciale: Turtle Power = Torty puo rotolare verso uno spazio fino a 2 spazi di distanza dalla sua attuale
posizione in linea retta (ortogonalmente, non diagonalmente), prima di infliggere 2 danni d'area. Mentre rotola,
Torty puo passare attraverso fino a 1 spazio occupato da un’Autopattuglia, distruggendola e rimuovendola
dalla partita.

Attributo della Modalita Potenziata: Regenerate = Torty ha un metabolismo grandioso, che gli permette di

rivitalizzarsi a grande velocita. Ogni volta che fate un nuovo tiro (tutti e 4 i dadi) il vostro mostro recupera
immediatamente 1 punto Salute (prima di risolvere un qualsiasi dado).

Esempio
dell’Abilita

Speciale
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Max Horn € un colosso compatto che distrugge i problemi sulla sua strada e li riduce in macerie. Nessun
Edificio puo resistergli a lungo, ma ignorera le Torrette per distruggere Edifici piu grandi se lo provocano
con le loro dimensioni. Labilita Monstrous Charge di Max gli permette di sfondare gli Ostacoli a velocita
supersoniche, finché non sbatte contro qualcosa di troppo grande da gestire per lui.

Abilita Speciale: Monstrous Charge = Max corre in linea retta (ortogonalmente, non diagonalmente) fino a
raggiungere un Edificio o un Ostacolo che ha 3 o piu Salute, poi si ferma immediatamente e gli infligge 4
Contatori Danno. Mentre corre, qualsiasi Ostacolo o Edificio sul percorso di Max con 2 Salute o meno viene
distrutta senza fermare il suo movimento. Non puo attraversare o danneggiare altri mostri in questo
modo.

Attributo della Modalita Potenziata: Fast = Max é super veloce, il che lo rende immune all'effetto
Congelamento delle Torrette con Raggio Congelante.

Esempio
dell’Abilita
Speciale

Bobzilla € un bestione muscoloso, un monarca del caos che puo sradicare da solo intere citta
(con I'aiuto di Teddy). Attacchera qualsiasi cosa e nulla si frapporra tra lui e il suo titolo di Re
dei Mostril

Abilita Speciale: Roaring Blaze = Bobzilla prende di mira fino a 2 spazi in linea retta
(ortogonalmente, non diagonalmente) e infligge 3 danni a qualsiasi cosa li accupi.

Attributo della Modalita Potenziata: Heavy = A causa delle sue enormi dimensioni, Bobzilla &

immune agli attacchi Allontanamento delle Torrette con Cannone al Plasma, pero subisce piu
danni dalle Torrette con Mortaio.

Esempio
dell’Abilita

Speciale
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FAQ

D: La Carta Evento Riots influisce sul danno minimo che si subisce, anche se non ci sono Torrette a portata?

R1: Si, quindi se ci sono blocchi stradali in gioco, si subisce sempre un minimo di 2 danni, anche quando non ci sono Torrette a portata.

D2: Se il timer termina e non ho finito di risolvere tutti i miei dadi dell'ultimo tiro, posso finire di risolverli?

R2: Si, ma ricordati di seguire tutte le regole della risoluzione dei dadi. Se il tuo mostro muore nel processo, non puoi rigenerarlo.

D3: Posso usare I'Abilita Speciale del mio mostro prima di risolvere un qualunque dado?

R3: No, devi prima lanciare i tuoi dadi, risolvere eventuali dadi Citta o Polizia e poi puoi attivare I'abilita del tuo mostro in qualsiasi momento prima, durante o
dopo aver risolto il resto dei tuoi dadi.

D4: Se a un Ostacolo o a un Edificio rimane solo 1 Salute, posso usare I'Abilita Speciale di Max Horn per passarci attraverso e distruggerlo senza fermarmi?

R4: Sj, & possibile. L'abilita di Max Horn e I'attributo Trample permettono di muoversi attraverso i bersagli con 1 Salute distruggendoli nel processo, anche se
non si pué mai passare attraverso altri mostri.
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