ihr die Rollen von mutierten Monstern, randalierenden ‘,'ﬁr"_' A
~ Riesenrobotern oder sogar abscheulichen Aliens iibernehmt,
die in diesem witzigen, leicht chaotischen Spiel voller, h | v
Schadenfreude aufeinander eindreschen. Lasst die Wiirfel’, .

_WpEINE AUFGAB

MACH) ALLES PLATT, WAS|

i

rollen und wihlt eure Taktik: Wollt ihr eure Gegner angreifen?. P eTE
Eure Wunden heilen? Euer Monster aufpowern? Wie auch', ~IN DEN WEG STE'-'-TJ!“L!LR :

immer: lasst den Hammer kreisen auf eurem, Weg zum Sieqg!

. & BUAUF

Du bist ein Riesenmonster,
das riicksichtslos Zum

KINcJoFAT 0K YD)
werden will!

Deine Zerstorungswut bringt dir Ruhm in Form

von Siegpunkten ein (¥). Wer zuerst 20 davon
gesammelt hat, gewinnt.

Oder lass die Fiuste s
deine Gegner.

prechen und eliminiere
V\{er am Schluss noch steht,
ist Sieger!




(6] MONSTERTAFELN

Jede Tafel gehdrt zu einem der Monster, die
ihr spielt. Jede hat einen Namen, ein Einstell-
rad fiir Siegpunkte (%) und eins fiir Lebens-
punkte (¥).

* Siegpunkte

W Lebenspunkte

11T OKYO-SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt die Stadt Tokyo, die aus
zwei Stadtteilen besteht: Tokyo City @
und Tokyo Bay @. Wenn sich eine Regel
oder Karte auf ,, Tokyo” bezieht, sind beide
Stadtteile gemeint.

SPIELMATERIAL
(6] SCHWARZE W RFer

Jeder Wiirfel hat 6 n- B
Symbole, welche die
v

Aktionsmoglichkeiten in
deinem Zug darstellen:

n E B : Du bekommst Siegpunkte ()
: Du bekommst Energiebrocken (%)

H : Verpriigle Monster, die dadurch
Lebenspunkte verlieren (§)

u : Du bekommst Lebenspunkte (@)

(6 6] POWERKARTEN|

Powerkarten haben einen Namen, einen Preis,
der in Energiebrocken (%) gezahlt werden

muss, einen Typ ([E1NRLD] / [STETE]) und

einen Effekt.

Typ

Effekt

Powerkarten gibt es in zwei Typen:

» [ETTE5E]: Lass solche Karten bis zum

Spielende offen vor dir liegen (falls irgendein
Spieleffekt nicht etwas anderes besagt).

» [TTT=52]: Fihre den Effekt dieser Karte
sofort aus und wirf sie dann ab.

6 [FIsURAUFSTELLER

Diese Figuren stellen die Monster dar, die ihr
spielt. Stell deine Figur vor dir auf. Wenn du
Tokyo eroberst (= nach Tokyo gehst), stelle
dein Monster auf den Spielplan, nach Tokyo
City oder Tokyo Bay.

S

4

ENERGIEBROCKEN

Behalte Energiebrocken, die du durch [E-Sym-
bole bekommen hast. Du kannst sie ausgeben,
um Karten zu kaufen oder bestimmte Kartenef-
fekte auszuldsen.

mme@ﬁmﬁm

Die Marker und griinen Wiirfel pa
werden nur fiir bestimmte ﬁ

Powerkarten benétigt.

e ©

3 Rauch 1 Nachahmung

Y RPS

12 Schrumpfen 12 Gift



SRIECAURBAU

@ Mischt die Karten @ Zieht die obersten drei Karten und @ Die Energiebrocken (%)
und legt sie als verdeck- legt sie offen neben den Spielplan. legt ihr als Haufen bereit.
ter Stapel hin. Die Marker legt ihr daneben.

@ Jeder sucht sich ein
Monster aus, nimmt dessen
Figur und Monstertafel. Die
Lebenspunkte (@) stellt
ihr auf 10, die Siegpunkte
(¥%) auf 0.

@ Legt den Tokyo-Spielplan
gut erreichbar fiir alle Spieler
auf den Tisch.

e1[2 8IS 4  SPIELERN:

nehmt ihr bloR Tokyo City.

8E1 5 RIS/ 6| SPIELERN ; 3
die Regeln dafir sind 1n
l(Jlau) nehmt ihr sowohl Tokyo
City als auch Tokyo Bay.

@ Die schwarzen Wiirfel

legt ihr bereit.
= Die griinen braucht ihr
. zunichst noch nicht
(bestimmte Karten bringen

sie ins Spiel).




Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Jeder wiirfelt einmal mit den 6 schwarzen
Wiirfeln. Wer die meisten K4 erzielt, fangt an.
Bei Gleichstand wird das so oft wiederholt, bis
nur ein einziger Spieler die meisten E& hat.

In deinem Zug darfst du bis zu drei Wiir-
felwiirfe ausfiihren. Du darfst auch vorher
aufhoren.

Wiirfle zuerst mit allen 6 Wiirfeln (plus 1 oder
2 griine Wiirfel, falls du die entsprechende
Powerkarte hast). Vor deinem zweiten und
dritten Wurf kannst du Wiirfel, die du behal-
ten mochtest, beiseite legen und nur die
: nicht bendtigten Wiirfel erneut
werfen. Falls du bei deinem drit-
ten Wurf deine Meinung dnderst,
kannst du auch zuvor beiseite
gelegte Wiirfel wieder werfen,
zusammen mit denen, deren Er-
gebnisse du nicht mochtest.

Nachdem du deine drei Wiirfel-
wiirfe beendet hast (oder vor-
her aufgehort hast), sieh dir im
Schritt Wiirfelauswertung an,
was du erzielt hast.

SRIEVABUAUF
2\ Wil RFEUAUSWERTUN]

Du kannst deine Wiirfel in beliebiger Rei-
henfolge auswerten, musst aber immer
alle auswerten.

Alles was an Symbolen nach deinem letzten
Wurf vor dir liegt, sind deine fiir diesen Zug
erzielten Aktionen:

SIEG-

PUNKTE ﬂ B

Hast du einen Drilling aus [l], B oder H.
bekommst du so viele ¥, wie die Zahl angibt.

Jeder zusatzliche Wiirfel mit derselben Zahl
bringt dir 1 zusétzlichen Y.

Gigazaur wiirfelt n n n n
- A0l . |
. J
1% 1%

ENERGIE

Du bekommst 14 aus dem Vorrat pro erziel-
tem [l Lege die Energiebrocken als personli-
chen Vorrat vor dich.

Behalte sie so lange, bis du sie ausgeben
willst.

Tr

Lebenspunkte

Energiebrocken
Siegpunkte

PRUGEL a

Monster, die nicht am selben Ort wie du sind,
verlieren 199 pro erzieltem §J.

e Wenn du in Tokyo bist (Tokyo City oder
Tokyo Bay) und du B erzielst, verliert jedes
Monster auRerhalb von Tokyo €.

e Wenn du auBerhalb von Tokyo bist und
K erzielst, verliert jedes Monster in Tokyo
(Tokyo City und Tokyo Bay) €. Diese Mons-
ter konnen sich dann entscheiden, Tokyo zu
verlassen oder zu bleiben. Monster, die Tokyo
verlassen, verlieren dabei trotzdem €.

Jedes sorgt fiir den Verlust eines Lebens-
punkts®. Bei einem Monster, das sein letz-
tes € verliert, erscheint @ auf der Tafel
und es scheidet aus dem Spiel aus (seine

JiFKarten werden abgeworfen, seine
Energiebrocken kommen zuriick in den Vorrat).

Da kein Monster das Spiel in Tokyo be-
ginnt, kann das Monster, das zuerst spielt,
mit seinen B den anderen Monstern keine
¥ abnehmen.

W, die durch Effekte von Powerkar-
ten verloren gehen, sind logischerweise
nicht durch & verlorengegangen. Ein
Monster kann Tokyo jedoch nur dann ver-
lassen, wenn es @ durch B verliert.

HEILUNG

Wenn du aulRerhalb von Tokyo bist, bekommst
du 19 pro erzieltem .

Wenn du in Tokyo bist, bekommst du durch
B jedoch keine @ (du kannst dort nur durch
Powerkarten € bekommen).

r\
MDU kannst nie mehr als 109 haben. j

', ":'.. .




e Wiirfelwurf:

CyberKitty ist in Tokyo
City. Gigazaur ist am Zug.
Gigazaur nimmt die schwarzen Wiirfel und
macht seinen ersten Wiirfelwurf:

OBHHOHA

Er behilt [E B und macht mit den anderen
vier Wiirfeln seinen zweiten Wiirfelwurf. Er
bekommt:

Er darf noch einmal wiirfeln. Er will jetzt
lieber die |B Bl Bl behalten und wiirfelt
mit den anderen drei Wiirfeln. Er erzielt:

DIE
y BEDEUTUNG
RFELWURFER VON'TpKYO

e Wiirfelauswertung:

Weiler ElEIB erzielt hat, bekommter 2%, In Tokyo zu sein (Tokyo City oder Tokyo
plus 1 Extra-¥ fiir das vierte [H-Symbol. Bay) hat Vor- und Nachteile:

Durch [ bekommt er 14. e ®1 /- : Du bekommst 1%, wenn du Tokyo

Sein B sorgt dafiir, dass CyberKitty in Tokyo eroberst.
190 verliert (wire Gigazaur in Tokyo, e [+2 *]: Du bekommst 2 *, wenn du
hitten alle Monster auRerhalb Tokyos 19 - deinen Zug in Tokyo beginnst.

o = C il

verloren), ‘ . X d
* @ Monster in Tokyo diirfen keine

benutzen (sie diirfen aber trotzdem
Powerkarten benutzen, die ihnen
einbringen).

Gigazaur hat keine
B erzielt, also
bekommt er kein €.
Gigazaur nimmt

14 aus dem AuBerdem héngt das Ziel deiner Priigel davon

Vorrat, weil er ~ ) ab, wo du gerade bist:

Ehl. B2 1 . ® Die “¥ der Monster in Tokyo sorgen dafiir,
at.

dass jedes Monster auRerhalb von Tokyo <
verliert,

2§202]20s0¥
 —

(3T 0KYU EROBERN |

a

Ist niemand in Tokyo? Dann musst du dein
Monster jetzt auf Tokyo City stellen.

Du kannst Tokyo erst wieder verlassen, wenn
du durch [ eines anderen Monsters @ ver-
lierst.

ﬂ.i.I.I.B Kein Monster

beginnt das Spiel
in Tokyo. Wer das
Spiel  beginnt,
muss also in die-
sem Schritt nach
Tokyo City.

e die der Monster auRerhalb von Tokyo
sorgen dafiir, dass jedes Monster in Tokyo

(VA
’-J!E* Bei 5 bis 6 Spielern: wenn Du darfst Tokyo nur verlassen, nachdem du
5-6  Tokyo City besetzt ist, Tokyo Q verloren hast (die du gurch von anderen
Bay jedoch leer, musst du Tokyo Monstern erzielte

Bay erobern. Monster in Tokyo City verloren hast).
und Tokyo Bay gelten jeweils als ,in
Tokyo”. Tokyo Bay hat
dieselben Wirkungen
wie Tokyo City.

Sobald im Spiel weni-
ger als 5 Spieler iibrig
sind, musst du Tokyo
Bay sofort verlassen (es
sei denn, Tokyo City wdre
leer; in diesem Fall miisstest
du dorthin wechseln).




I POWERKARTEN | KAUFEN

Jetzt darfst du eine oder mehr der offenen
drei Powerkarten kaufen. Um eine Powerkarte
zu kaufen, musst du so viele 4 ausgeben, wie
der Preis oben auf der Karte an-
gibt. Ersetze die gekauf-
te Karte sofort durch die
oberste vom Stapel. Neue
Karten stehen sofort
zum Kauf.

Gigazauristin Tokyo City und Space Penguin
ist in Tokyo Bay. The King, CyberKitty und
MekaDragon sind die drei anderen Monster.

MekaDragon ist am Zug. Er erzielt 4 EJ.

Gigazaur und Space Penguin verlieren
jeweils 49. Beide entscheiden sich,
Tokyo zu verlassen.

Nachdem MekaDragon seine Wiirfel
komplett ausgewertet hat, erobert er
Tokyo City und bekommt 1%. Tokyo
Bay ist leer.

Jetzt ist Gigazaur am Zug. Er erzielt 1 .

Nur MekaDragon verliert 199, weil niemand
in Tokyo Bay ist. Er entscheidet sich, in
Tokyo zu bleiben. Gigazaur muss jetzt
Tokyo Bay erobern, weil es leer ist, und er
bekommt 1%

Danach erzielt Space Penguin 1 [&.
Gigazaur und MekaDragon verlieren jeweils
19. Gigazaur entschlieRt sich, Tokyo Bay
zu verlassen, aber MekaDragon will in Tokyo
City bleiben. Nach der Wiirfelauswertung
muss Space Penguin nach Tokyo Bay und
bekommt 1%

The King und CyberKitty erzielen beide in
ihren Ziigen 0 B, also erobert oder verldsst
niemand Tokyo.

BEISPIEL: { SPIELTMI Ty 5; SPIELERN

AuRerdem darfst du 24 ausgeben, um die
drei offenen Karten auf den Ablagestapel zu
legen. Decke dann sofort drei neue Karten
vom Stapel auf. Auch diese stehen sofort zum

So lange du genug 4 hast,
kannst du damit fortfah-
ren, Karten wegzurdumen
oder zu kaufen.

Startpositionen zu Beginn
dieser Runde

MekaDragon beginnt seinen Zug in Tokyo
und bekommt daher 2 %.

Er erzielt 3 B wodurch jedes Monster
auRerhalb von Tokyo 3@ verliert: Gigazaur,
The King und CyberKitty. Space Penguin,
der in Tokyo ist, verliert keine € - Monster

in Tokyo priigeln nicht aufeinander ein.

Gigazaur hat jetzt 0% und scheidet aus.
Jetzt sind nur noch vier Monster im Spiel.
Space Penguin muss sofort Tokyo Bay
verlassen, womit nur noch MekaDragon allein
in Tokyo bleibt.

—

.

@ BEISPIEL N

Space Penguin hat 10%, mag aber
keine der verfiigharen Karten haben.
Er zahlt 24, um die Karten der Ablage
wegzurdumen und deckt die ndchsten
drei auf. Er hat jetzt noch 8% und
mochte eine Karte haben, die 34 kostet.

Er kauft die Karte und ersetzt sie durch
eine neue. Er hat noch 54, will diese
aber fiir einen spéteren Zug aufheben.

BEMEETH]

Manche Powerkarten haben Effekte, die erst
bei Zugende wirksam werden.

Sobald du fertig bist, gib die Wiirfel an den
Spieler links von dir.

SPIEIENDE
Das Spiel endet, wenn die Spielrunde beendet

ist, in der ein Monster 20% erreicht oder so-
bald nur noch ein Monster {ibrig ist.

Das Monster, das 20% erreicht hat oder das
der letzte Uberlebende ist, wird King of Tokyo!

CLOSSAR|

¢ Erobern: Wenn ein Monster Tokyo betreten
muss.

Erzielen: Was man am Schluss seiner Wiir-
felwiirfe an Symbolen erwiirfelt hat.

Priigel(n): Die erzielten [ lassen andere
Monster @ verlieren.

Verlassen: Ein Monster darf Tokyo nur ver-
lassen, wenn es gerade € durch von ande-
ren Monstern erzielte [ verloren hat. Das
priigelnde Monster muss dann den freien
Platz im Schritt Tokyo erobern einnehmen.

Wiirfelwurf: Die Tatigkeit, mit den Wiirfeln
auf der Spielflache zu wiirfeln. Vor einem
Wiirfelwurf darf der Spieler Wiirfel des di-
rekt vorangegangenen Wurfs beiseite legen.
Er darf auch zuvor beiseite gelegte Wiirfel
wieder zu einem Wiirfelwurf dazu nehmen.



HINWEISE Zu EiNiceN pOWERKARTEN

e Wer durch eine Powerkarte im selben
Zug auf 20 % kommt und auf 0 @
fallt, scheidet aus. Um zu gewinnen,
muss man seinen Zug {iberleben. Soll-
ten alle Monster gleichzeitig eliminiert

werden... dann verlieren alle!

® Durch Powerkarten konnen Monster nie
mehr als 109 haben (es sei denn, eine
Karte erlaubt es ausdriicklich).

"W NACHAHMER
%, = gF=s  Nachahmer kopiert die

Effekte einer Karte, als ob
\_ail~ diese Karte gerade gespielt
worden wére (also kommen
z. B. Marker darauf). Wird
die kopierte Karte abgewor-
fen, hat Nachahmer keine Wirkung mehr und
du nimmst dir den Nachahmer-Marker zuriick.
Du darfst ihn zu Beginn deines nachsten
Zugs auf eine andere BEHALTEN-Karte legen
(bevor du wiirfelst), indem du 1% zahlst.

CREDIS

Spielautor: Richard Garfield

Spielentwicklung: Richard Garfield
& Skaff Elias

Redakteure: Cédric Barbé
& Patrice Boulet

Projektleitung: Timothée Simonot
Projektleitung USA: Stephan Brissaud
Ubersetzung: Michael Krohnert

Dank an: Virginie Gilson, Thibault Gruel,
Gabriel Durnerin, Jeff Quick, Frédéric Derlon
Konfektion: Origames

Koordination:

Guillaume Gille-Naves

Kiinstlerische Leitung:
Igor Polouchine

ORIGAMES:

ABSTAUBER

Sollten zwei Abstauber im
Spiel sein (wegen Nachah-

‘ . mer), hat das Monster mit
n_ i _': Abstauber, das im Uhrzei-

% gersinn am nachsten zum

Monster sitzt, das gerade
am Zug ist, als erstes das Recht, Karten zu
kaufen.

fwrees” GIFTSPEIER &
+ SCHRUMPFSTRAHL

: ] Gift- und Schrumpf-Marker
3 gelten als unbegrenzt.

Sie bleiben bei ihren

! Opfern liegen, selbst
wenn die zugehorige Karte
abgeworfen wurde.

Wer in Tokyo ist, kann die-
se Marker nicht loswerden:
Nur aufRerhalb von Tokyo
darf man % fiir das Ent-
\ fernen von Markern nutzen.
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FEUERSTRAHL

Die Monster der Spieler links
und rechts von dir verlie-

. ren jeweils 1. Diese &
verlieren sie sogar, wenn sie
am selben Ort wie du sind.
Wenn auler dir nur noch

1 Spieler iibrig ist, verliert auch er nur 1.

METAMORPH

X Das Abwerfen deiner
¢ M BEHALTEN: Karten passiert
ST 5 im Schritt Zug beenden. Du
R ' J« bekommst den vollen, auf-
J " _#Z&f™ gedruckten Preis der Karte,
é auch dann, wenn du sie zu
einem giinstigeren Preis
gekauft haben solltest.
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