





KAR{T ENBESCHREIBUNG

@ : Die Kosten einer Karte ste-
hen in der linken oberen Ecke;
bezahlt werden sie mit Energie-
brocken (%).

fst beliebig viele BB abgeben.
Pro anguengbesnem darfst du das Syznbol auf
einem noch nicht benutzten Wiirfel andern.

zum Ende des Spiels offen vor dir
liegen, falls nicht anders ange-
geben.

@: Wie die Karte ausgespielt
wird, steht oberhalb vom Text.

©: Der Effekt der Karte steht
in der Sprechblase.

w2k, s
nster (auch du) miisse!
j’:uiemMoA _Karte abwerfen.

CETYSUT Lass diese Karten bis [YEGEBFihre den Effekt die-

ser Karten sofort aus, dann wirf
sie ab.

* Beispiel zur Auswertung der Wiirfel:

Kong ist in Manhattan. Captain
Fish ist am Zug. Captain Fish

wiirfelt und erzielt das folgende
Ergebnis nach dem ersten Wurf:

a)sfelv]s
Er behiilt die und wirft die
(ibrigen 4 Wiirfel erneut, in der

Hoffnung, die Karte Superstar zu
bekommen. Er wiirfelt:

HEBEBALC
Er kann noch ein Mal wiirfeln.
Jetzt beschlieft er, zu
behalten und die anderen 3 Wiir-
fel nachzuwiirfeln. Er erzielt:

EEEBRna
* Auswertung der Wiirfel:
Captain Fish benutzt B, um ein
Hochhaus und BB um eine In-
fanterie zu zerstéren. Er bekommt
1% (fiir das Hochhaus) und

1N (fiir die Infanterie). Er
nimmt sich die Infanterie und
dreht das Hochhaus auf dessen

Einheiten-Seite, was eine weitere
Infanterie aufdeckt. Er legt diese
in seinen Bezirk.

Sein Kl bewirkt, dass die Infante-
rie 1 Schaden bei ihm verursacht.

Sein g verursacht 1 Schaden bei
Kong, der sich gerade in Manhat-
tan aufhdlt. (Wre Captain Fish
derjenige in Manhattan gewesen,
hdtte er bei allen anderen Mons-
tern 1 Schaden verursacht.) Kong
entschlief3t sich in Manhattan zu
bleiben.

Captain Fish bekommt keine *,
weil er nur ein B4 hat, und nicht
im Besitz der Superstar-Karte ist.

Captain Fish hat weder @ noch
B daher heilt er keine N, und
bekommt keine 4.

Captain Fish bewegt sich nicht
und beschliefSt, keine Karten zu
kaufen, also ist sein Zug damit
beendet. Er gibt die Wiirfel an den
Spieler links von ihm weiter.

Zu Spielbeginn ist kein Monster in
Manhattan.
Wenn sich am Ende deines Zugs
keine Monster in Manhattan
befinden, musst du nach Manhat-
tan gehen.

s A
Hinweis: Die drei Zonen von

Manhattan (Lower, Midtown und
Upper) gelten als ein Bezirk. Es
darf nur ein Monster in Manhat-
tan stehen, egal in welcher Zone
es sich befindet. Alle Gebdude
und Einheiten in Manhattan sind
fiir das Monster in Manhattan
erreichbar, egal in welcher Zone
es sich befindet. Entsprechend
sorgt B} dafiir, dass Einheiten

in Manhattan das Monster in
Manhattan angreifen, unabhén-

\gig von dessen Zone.
J/

Wirst du angegriffen wahrend
du in Manhattan bist, darfst du
aus Manhattan fliehen. Das dich
angreifende Monster bewegt sich
danach nach Manhattan (es muss
in seinem Bewegungsschritt nach
Manhattan gehen). Du erleidest
vor deiner Flucht dennoch allen
Schaden, den es dir zufiigt. Das ist
die einzige Weise, wie du Manhat-
tan wieder verlassen kannst.

Hinweis: Eine Abwerfen-Karte,
die bei dir direkten Schaden ver-
ursacht, gilt nicht als Angriff.

Wenn dich ein Angriff vernichtet,
wahrend du in Manhattan bist,
muss das Monster, das dich ange-
griffen hat, in seinem Bewegungs-
schritt nach Manhattan gehen.

(Normale Regeln) In
seinem Bewegungsschritt
riickt ein Monster in Man-

hattan auf das Feld 2-4
der néichsten Zone vor.

(Normale Regeln) Wenn
ein Monster Manhattan
betritt, setzt man seine
Figur auf das Feld 2-4 in
Lower Manhattan.

[EFFEKTEAVON MANHATT AN

Wer in Manhattan ist, hat dadurch
Vor- und Nachteile:

( )
¢ Du bekommst 1*, wenn du
die Kontrolle iiber Manhattan
iibernimmst (#1%). Stelle
deine Figur nach Lower Man-
hattan.

Zu Beginn deines Zugs
bekommst du ¥ und 4, ab-
hangig davon, in welcher Zone
Manhattans du dich befindest:
-Lower =[+1%,+1 4

- Midtown = [+23%, +1 4
-Upper =[2XK, +24]
Solange du in Manhattan

bist, kannst du keine B zum
Heilen benutzen, sie konnen
jedoch noch zum Ausldsen an-
derer Effekte benutzt werden;
und du kannst noch Karten zu
deiner Heilung anwenden

\@»

J

AuRerdem werden die Ziele dei-
ner Angriffe automatisch dadurch
bestimmt, wo du dich aufhaltst:

( N\
¢ Wenn du in Manhattan bist,

verursachen deine g bei
allen Monstern auRRerhalb
Manhattans Schaden.

¢ Wenn du auRerhalb von
Manhattan bist, verursachen
deine K4 bei allen Monstern

in Manhattan Schaden.

SPIELENDE

Das Spiel endet am Ende des Zugs,
in dem ein Monster 20 Ruhmpunkte
erreicht und iiberlebt hat, oder
wenn es nur noch ein Monster im
Spiel gibt. Das Monster mit 20%
bzw. das letzte liberlebende Mons-
ter gewinnt das Spiel und wird zum
Konig von New York gekront.

Wenn alle noch verbleibenden
Monster im selben Zug vernichtet
werden, gewinnt niemand.

PROFIREGELN

Regeln fiir 5-6 erfahrene Monster:

Im Spiel zu fiinft oder sechst diir-
fen sich zwei Monsterin Manhattan
aufhalten. Die Regeln sind fiir beide
Monster dieselben. Einen weiteren
Platz fiir Monster zu haben, kann
bei so viel umhertrampelnder Zer-
storungswut ganz praktisch sein.

e Zielt eine Karte oder ein Effekt auf
ein Monsterin Manhattan, sind alle
Monster in Manhattan betroffen.

* Befinden sich wadhrend deines
Bewegungsschrittes weniger als
zwei Monster in Manhattan, musst
du dich nach Manhattan begeben.

* Wie im normalen Spiel ist nur das
erste Monster im ersten Zug nicht
in der Lage, Schaden zu verursa-
chen. Wenn in Manhattan nur ein
einziges Monster steht, verursacht
ein Angreifer Schaden bei diesem
Monster und muss dann selbst nach
Manhattan gehen.

(Profiregeln) Wenn du nach
Manhattan gehst, stellst du
dich normalerweise auf Feld
2-4. Wenn bereits ein Mons-

ter auf einem Feld 2-4 steht

(egalin welcher Zone), musst
du dich auf Feld 5-6 stellen.

(Profiregeln) Es gibt also
zwei Wege: 2-4 und 5-6. Das
Monster auf Feld 2-4 riickt
auf das néichste Feld 2-4 vor.
Das Monster auf Feld 5-6 auf
das ndchste Feld 5-6 vor.

(Profiregeln) Spielt man
mit 5 bis 6 Monstern und
irgendein Feld 2-4 ist bereits
besetzt, kommt die Figur des
zweiten Monsters, das Man-
hattan betritt, auf das Feld
5-6 von Lower Manhattan.



* Wenn duin Manhattan vorriickst,
bleibst du auf derselben Art von
Feld: bist du auf 2-4, riickst du
auf das ndchste 2-4 vor, bist
du auf 5-6, riickst du auf das
nachste 5-6 vor. Denke daran,
dass nie mehr als zwei Monster
gleichzeitig in Manhattan sein
diirfen!

Wenn die Monster in Manhat-
tan angegriffen werden, sagt
das Monster auf Feld 2-4, ob
es fliehen mochte. Wenn es aus
Manhattan flieht, bewegt es
sich zu einem Bezirk seiner Wahl
(falls dort noch keine 2 Monster
stehen), und das Monster auf
Feld 5-6 wird auf Feld 2-4 sei-
ner aktuellen Zone versetzt, es
sei denn, auch dieses Monster
mochte fliehen.

Wenn das Monster, das auf Feld
2-4 steht, vernichtet wird,
bewegt sich das Monster auf dem
Feld 5-6 automatisch zum Feld
2-4 seiner aktuellen Zone.

Wenn die Vernichtung von Mons-
tern zur Folge hat, dass weniger
als 5 Monster im Spiel sind, kann
sich ab dann wie iblich nur ein
Monsterin Manhattan aufhalten.
Sollten sich in so einer Situation
immer noch 2 Monster in Man-
hattan aufhalten, bewegt sich

dasjenige auf dem Feld 5-6 auto-
matisch aus Manhattan herausin
einen Bezirk seiner Wahl, in dem
weniger als 2 Monster stehen.

VERDEUTLiCAaNEEN

e Immer wenn eine Karte eine Zahl
zeigt, die gefolgt ist von ¥,
zeigt dies die Anzahl Ruhm-
punkte an, die man durch den
Kauf der Karte bekommt.

* Es ist moglich, 20% zu errei-
chen, und dann durch einen
Karteneffekt vernichtet zu wer-
den. Man muss seinen gesamten
Zug iiberleben, um zu gewinnen.
Werden alle Monster im selben
Zug vernichtet ... verlieren alle!

¢ Man kann durch Karten nie mehr
als 109 bekommen, es sei denn,
eine Karte besagt etwas anderes.

* Einige Abwerfen-Karten sind mit
einem Bezirk verkniipft und kos-
ten 14 weniger, wenn man beim
Kaufin diesem Bezirk ist.

* freiheitsstatue und Superstarsind
Ziel-Karten. Dubekommst sie nur
durch eine bestimmte Wiirfel-
kombination und verlierst sie,
sobald jemand anders diese
Kombination erzielt.

Nimm dir diese. Kar
rte,
BB ot intestes
Solange g, 2 Hlich erzeon By X
W I*Aidvese Karte hast, beko, s
i Prof deny. erziely, >t U

Du musst [BJ BY B erzielen, um

die Freiheitsstatue zu bekommen.
Du bekommst sofort 3%

Du verlierst sofort 3*, wenn du
die Freiheitsstatue verlierst.

Du musst (4 B4 B4 erzielen, um
Superstar zu bekommen.

Du bekommst sofort 1%,
+1% pro zusitzlichem 4, den
du gerade erzielt hast.

Solange du diese Karte hast,
bekommst du 1% pro B, den
du erzielst.

CLOSSAR!

Angriff/Angreifen/Angreifer:
Ein Monster gilt als Angreifer,
wenn es mindestens 1 Schaden
durch seiner Wiirfel verur-
sacht; anderenfalls gilt dieses
Monster nicht als Angreifer.
Erhdht eine Karte den Schaden
aus einem Angriff, gilt das nur,
wenn das Monster mindestens
1 Schaden durch verursacht
hat.

Karten, die Schaden verursa-
chen, sobald man sie kauft (etwa
General Ellis), gelten nicht als
Angriffe. Diese Art Schaden
erlaubt es Monstern in Manhat-
tan daher auch nicht zu fliehen;
ebenso konnen Karten, die
Angriffe beeinflussen, nicht als
Folge solchen Schadens ausge-
spielt werden.

Flucht/Verdréngung: Wenn du
in Manhattan bist, kannst du
deinen Platz nur rdaumen, wenn
du angegriffen wirst. Wenn eine
Karte ein Monster zwingt oder
ihm erlaubt, Manhattan zu ver-
lassen (etwa durch Subway),
muss das ndchste Monster, das

ZUSAMMENFASSUNGIEINES}ZUSS

Wenn du am Zug bist, musst du diese Schritte nacheinander ausfiihren:

0. Einkiinfte: Wenn du in Manhattan bist oder Behalten-Karten hast, die
dir zu Beginn deines Zugs Einkiinfte bringen, bekommst du diese jetzt.
« Wenn du in Manhattan bist, bekommst du Y und 4, wie in deiner
aktuellen Zone angegeben.
* Fiihre Behalten-Karten aus, die zu Beginn deines Zugs wirken.

1. Wiirfle:
Wirf die Wiirfel (bis zu 3-mal). ARMEEANGRIFF
2. Werte die Wiirfel aus: & : Du erleidest 1 Schaden

Bestimme, in welcher Reihenfolge die
Wiirfel ausgewertet werden, jedoch
musst du alle Wiirfel einer Sorte aus-
werten, bevor du die nachste Sorte aus-
wertest. Hast du mindestens [ erzielt,
[6st du einen Armeeangriff aus.

pro Einheitin deinem Bezirk.

& | & : Duund das andere
Monster in deinem Bezirk

erleiden je 1 Schaden pro
Einheitin deinem Bezirk.

& | &| & : Jedes Monsterin
der gesamten Stadt erleidet
1 Schaden pro Einheitin
seinem Bezirk.

3. Bewege dich:

¢ Du musst Manhattan betreten,
wenn dort kein Monster ist.

e Wenn Manhattan bereits besetzt ist,
kannst du entweder einen Bezirk
betreten, in dem noch keine zwei Monster stehen, oder bleiben wo
du bist.

¢ Solltest du bereits in Manhattan sein, riicke zur nachsten Zone
vor.

4. Kaufe Karten:
Du kannst Karten mit Energie kaufen.

5. Beende deinen Zug:
Wenn du noch lebst und 20% hast oder du das letzte noch lebende
Monster bist, gewinnst du! Anderenfalls beendest du deinen Zug,
indem du die Wiirfel an den Spieler links von dir weitergibst.

\. J
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sich bewegt, Manhattan betre-
ten.

e Nachwiirfeln: Wiirfle so viele
Wiirfel wie du mochtest ein Mal
erneut, es sei denn, die Karte
besagt ausdriicklich, dass nur
1 Wiirfel nachgewiirfelt werden
darf.

« Schaden: Du verlierst @,

Vernichtung: Du hast 09 (oder
weniger).
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