Nere i New Yorks kloaker lever djur som rymt frdn zoo och sjdlarna av magiska djur som vill undvika mdénniskor.
Men djupt ddr nere gdmmer sig dven en stor fara - en gigantisk Vit Krokodil! Den blir hela tiden dnnu stérre,
dnnu aggressivare och énnu mer hungrig. Risken finns att den foérsoker ta sig ut ur kloakerna fér att hitta mer féda. ..

Du och dina véinner bestdmmer er for att stoppa den! Ni ger er ner i kloakerna och vdiljer varsitt magiskt
djur som blir era kompanjoner i kampen i New Yorks kloaker. Kan ni, tillsammans, samla pa er
tillrcickligt med styrka, smarthet och magiska krafter for att besegra den Stora Vita Krokodilen?

Spelet innehaller

5 Djurkort (med 10 olika Djur)
1 Spelplan, Regler, 4 Tarningar, 4 Spelarmattor
1 Utmaningslista (7 férklaring per utmaning/kamp)
62 Spelbrickor (26 gréna/26 gula/10 réda)
4 Krokodilkampkort:
3 Vaktkrokodiler, 1 Stora Vita Krokodilen
28 Rorelsekort Vaktkrokodiler (bl3)
9 Kraftkort Stora Vita Krokodilen (roda)
66 Beloningskort (54 ljusgréna, 12 mérkgréna)
24 Polletter:
12 Liv, 4 Styrka, 4 Magi, 4 Smarthet
4 Krokodilspelpjaser:
3 Vaktkrokodiler, 1 Stora Vita Krokodilen
4 Plastfotter, 4 Spelpjaser
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Rorelsekort Kraftkort Bel6ningskort Polletter

Spelet i korthet

Kampen i New Yorks Kloaker ar ett instegsspel i kate-
gorin Dungeon Crawler i vilka spelare tillsammans tar
sig igenom olika utmaningar och kamper, och efter-
hand bygger upp starkare och starkare lag och
bekampar de monster som lever i den varlden.

Laget bygger upp sina olika krafter genom att samla
pa sig valvilliga djursjalar, och tar sig successivt an
storre och storre utmaningar for att forhoppningsvis fa
storre och storre beldningar.

Denna typ av spel har aven en hel del regler. Det kan
verka mycket att Idsa, men nar ni val borjar spela sa
inser ni att det inte ar sa krangligt.

ALLA « 1 @

Krokodilkampkort:
Vaktkrokodiler

Krokodilkampkort:
Stora Vita Krokodilen



Innan ni borjar

1. Varje spelare tar en Spelar-
matta, tre Livpolletter, en spel-
pjas och valjer ett Djurkort.
(OBS! Djurkorten har olika krafter).
Placera Livpolletterna och Djur-
kortet pa din Spelarmatta.

. Spelarmatta med Djurkort
2.Lagg ut spelplanen. och Livpolletter.

OBS! Ar ni féirre ¢in 4 spelare sd kan ni sjclva viilja att
en eller flera personer spelar med flera Spelarmattor.
Varje Spelarmatta som anvdnds rdknas som 1 spelare.

3. Placera spelpjaserna pa startrutan och den
Stora Vita Krokodilen pa rutan med vit markering pa
spelplanen.

1L :
Spelplan Spelplan
4.Lagg ovriga polletter (Styrka, Magi, Smarthet) vid
sidan av spelplanen.

5. Satt upp dagens spelplan: Det finns 35 spelrutor pa
spelplanen, 2 av dem ar fasta (START och Stora Vita
Krokodilens ruta) — pa de andra 33 rutorna placerar ni
ut Spelbrickor av olika svarighetsgrad.

Det finns 3 svarighetsgrader:

Latt (GRONA) Svar (RODA)
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Bestam svarighetsgraden genom att vélja olika
antal av de olika svarighetsgraderna.

For forstagangsspelare rekommenderar vi att ni
valjer 18 Latta, 10 Medel och 5 Svara.

Vill ni spela med hogsta svarighetsgrad anvander
ni 10 Svara, 18 Medel och endast 5 Litta.

Blanda de valda Spelbrickorna och placera ut dem
med siffror och symboler nedat.

OBS! Pa de 5 gronmarkerade rutorna runt START ska
det ALLTID laggas Latta (GRONA) Spelbrickor.

6. Dra 3 Rorelsekort Vaktkrokodiler och placera de tre
Vaktkrokodilerna pa ratt rutor.

Rérelsekort

Is
Vaktkrokodil

Spelplan

7.Blanda samtliga Beléningskort och lagg bredvid
spelplanen med baksidan uppat.

Lagg de 9 Kraftkorten och de 3 Kampkorten for Vakt-
krokodilerna bredvid spelplanen med baksidan uppat.
Den Stora Vita Krokodilens Kampkort placeras ocksa
bredvid spelplanen.

Spelet kan borja

Varje omgang bestar av 4 moment:
* Flytta
* Utmaning / Kamp
* Dra och valj Beloningskort (om ni vunnit utmaningen)
* Placera om Vaktkrokodilerna.
Fortsatt sedan med nasta omgang med samma ord-
ning pa momenten igen tills ni vunnit — eller férlorat!

1.FLYTTA

Alla spelare flyttar sina pjaser 1 steg, vertikalt, horison-
tellt eller diagonalt i valfri riktning. Man kan sta flera
spelare pa samma ruta. Du kan ocksa valja att INTE
flytta din spelpjas.

2. UTMANING / KAMP

Hamnar du pa en ruta med en Spelbricka vander en
av de spelare som hamnat dar pa spelbrickan och en



utmaning borjar. Pa den uppvanda spelbrickan ser du
hur manga av vilka Krafter ni behover for att vinna
utmaningen. En kort beskrivning av vad denna ut-
maning ar hittar ni pa Utmaningslistan (se separat
blad) - varje bricka ar numrerad och tillhérande
Utmaning har samma nummer pa Utmaningslistan.

Alla utmaningar fungerar likadant — den eller de
spelare som star pa rutan jamfor sina Krafter i olika
kategorier (Styrka, Magi, Smarthet) mot de krafter
som star pa Spelbrickan. Har ni TILLSAMMANS LIKA
MANGA eller FLER av de krafter som star pa brickan
vinner ni utmaningen. Manga brickor har tva alterna-
tiva Krafter eller kraftkombinationer - da kan ni valja
vilken kombination ni vill.

Hdr behovs antingen
2 av MAGI
eller
3 av SMARTHET + MAGI
for att vinna utmaningen!

Vinner ni utmaningen ldagger ni Spelbrickan at sidan
och DRAR och VALJER det antal Beldningskort som
star pa Spelbrickan (se mer under Dra Beloningskort
nedan). Om ni TILLSAMMANS INTE har minst samma
antal av de krafter/kraftkombinationer som star pa
Spelbrickan sa har ni forlorat kampen. Spelbrickan
ligger kvar (med siffror och symboler nedat), OCH

1 spelare forlorar 1 Livpollett som laggs undan (ni
bestammer tillsammans vem OM ni ar fler an 1 spelare
i kampen). Inga Beloningskort dras.

3. DRA OCH VALJ BELONINGSKORT

A. Nar du vunnit en utmaning, ensam eller tillsam-
mans med andra, sa drar du det antal Beloningskort
som star pa den aktuella Spelbrickan. Oavsett hur
manga ni var i utmaningen/kampen sa drar ni bara
det antal som star pa Spelbrickan: OCH ni behaller
ocksa bara det antal som star pa spelbrickan: bestam
tillsammans vem som far behalla vilket beloningskort.

B. Antalet Beldningskort ni far dra och behdlla beror
pa svarighetsgraden pa spelbrickan:

Latta (grona) Dra 2 behall 1
Dra 5 behall 2

Svara (svara) Dra 6 behall 4

De Bel6ningskort ni behaller placerar ni i rutorna pa
era Spelarmattor. Beloningskorten har 2 olika bak-
grundsfarger, ljusgron och morkgrén - placera
Beloningskorten i ratt ruta pa Spelarmattan. Varje
spelare (Spelarmatta) kan hdlla MAX 8 ljusgrona och
MAX 4 morkgrona Beloningskort. Har du redan
maximalt antal av vardera korttypen pa din Spelar-
matta s& far du ANDA DRA nya kort. Du viljer sedan
om du vill byta ut ndgot av de kort du har mot ett
nytt kort. Lagg tillbaka de kort du inte vill behalla.

De Beloningskort du har pa Spelarmattan ger dig
Okade krafter med det antal av den kraft som star
pa kortet.

Nagra Beloningskort har alla

3 kraftsymbolerna — da far du
valja vilken kraft du vill anvanda
vid varje utmaning/kamp.

OBS! Du far bara anvéiinda 1 av
krafterna per utmaning/kamp.

BIA Jep

Alla Beloningskort som inte behalls laggs tillbaka
underst i Beloningskortshogen.

4. PLACERA OM VAKTKROKODILERNA

Ta en Vaktkrokodil i taget (ordningen spelar ingen roll)
och dra ett nytt Rorelsekort fran hdgen - placera Vakt-
krokodilen pa den ruta som kortet visar. Repetera
detta for de andra Vaktkrokodilerna som finns pa
spelplanen.

Omgangen ar klar och nasta borjar — samma ordning
som beskrivits ovan.



Kamp mot Krokodiler

Vaktkrokodiler
Vaktkrokodilerna kan vara tuffa motstandare sa det

ar alltid sakrast att vara flera spelare som tar kampen
tillsammans.

Kampen genomfors sd har:

1. De spelare som ska delta flyttar till den ruta dar
Vaktkrokodilen star (de som ska delta i kampen maste
kunna ta sig till ratt ruta, antingen genom att flytta 1
steg som vanligt, ELLER ha kort som ger dig ratt till
extra steg eller flytta till valfri ruta).

2. Dra ett Kampkort Vaktkrokodil
och lagg det med siffror och symboler
uppat.

3.SI3 2 tarningar - summan av de tva tarningarna
ADDERAS till de 10 Krafter som star pa Kampkortet,
och det ar MINST det antalet som ni TILLSAMMANS
behover ha for att vinna kampen.

4.Vinner ni kampen ar den Vaktkrokodilen ute ur
spelet (ta bort fran spelplanen), och alla deltagande
spelare far en Kraftpollett av den typ som visas pa
Kampkortet (Styrka, Magi eller Smarthet). Polletterna
ger dig en EXTRA kraft av den typen for resten av
spelet.

Vinner ni INTE sa forlorar 1 spelare 1 Liv - ni bestam-
mer tillsammans vem. Spelet fortsatter som vanligt.

OBS! Nivéinder INTE Spelbrickan ndr det ér Kamp mot
Krokodiler. Den ligger kvar orérd.

Stora Vita Krokodilen.

Detta kan vara den svaraste kampen i spelet. Nar ni
bekampat alla 3 Vaktkrokodilerna kan ni nar som helst
valja att kdmpa mot den Stora Vita Krokodilen.

ALLA spelare maste delta i kampen! Ta er till rutan
dar Stora Vita Krokodilen star. Antingen genom att
flytta 1 steg som vanligt, ELLER ha kort som ger dig
ratt till extra steg eller flytta till valfri ruta.

Kamp mot
Stora Vita Krokodilen

1.Ta fram Stora Vita Krokodilens
Kampkort, dra ett Kraftkort och
lagg det med siffror och
symboler uppat.
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Kraftkort placerat pa
Krokodilkampkort.

2.S1a 1 tarning for varje spelare. Laigg ihop SUMMAN
av tarningarna och addera till siffran pa Kraftkortet.
Det ger den nya totala summan ni ska kimpa mot for
att besegra Stora Vita Krokodilen.

3. 0Om ni FORLORAR Kampen sa forlorar EN AV
SPELARNA (ni valjer vem) 1 Livpollett, och spelet
fortsatter.

4. Besegrar ni den Stora Vita Krokodilen har ni vunnit
och spelet ar slut.

Rad, Tips och Fortydliganden:

* Det ar viktigt att snabbt 6ka era krafter — det gor ni
genom att bérja med Litta (GRONA) Spelbrickor. Om
ni ar 2 eller fler som utmanar tillsammans sa okar era
chanser att vinna kampen, men ni maste dela pa
beléningarna....

e Samarbeta gadrna, sarskilt for de svarare Spelbrickorna.

* Om EN av spelarna, nar som helst under spelets gang,
forlorar alla sina Livpolletter ar ert lag sa forsvagat att
ni omedelbart forlorar och spelet ar slut.
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Mycket noje!
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