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KING_OF " TOKYO ol Spiel fur 2 bis 6 Spieler;' m dem cAd

ihr die Rollen von mutierten Monstern, randalierenden
" Riesenrobotern oder sogar abscheulichen Aliens uber’i
nehmt, die in diesem witzigen, leicht chaotischen Spiel.
voller Schadenfreude aufeinander eindreschen. Lass die
Wiirfel rollen und wdihle deine Taktik: Willst du deine
Gegner angreifen? Deine Wunden heilen? Dem Monster
aufpowern? W1e auch immer ... : !
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Du bist ein R1esenmonster
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| ( ' : zum [T ‘Im werden will!
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ringt dir Ruhm
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110 N MONSTERT AFELN

Jede Tafel gehort zu einem der Monster, die ihr in King of Tokyo spie-
len kdnnt. Jedes hat einen Namen, ein Einstellrad fiir Siegpunkte
(*) und eins fiir Lebenspunkte (¥).

* Siegpunkte

Name

W Lebenspunkte

18T 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.

SPIELWATERIAU

6[SCHWARZELWG RFEL

Jeder Wiirfel hat 6 Symbole, welche die grundlegenden
Aktionsmoglichkeiten in deinem Zug darstellen:

e&g ®

nﬂn Du bekommst Siegpunkte (*)

: Du bekommst Energiebrocken (%)

H; Verpriigle andere Monster

u: Du bekommst Lebenspunkte ()

(6] ORANGEFARBENE] Wi RFEL'

Diese Wiirfel sind Teil der Hallo- '.-' \‘} _!_f
ween-Erweiterung, die dieser Mons- =~

terbox beiliegt. Ihr kdnnt sie anstel- & .v“' "_i_

le der schwarzen Wiirfel verwenden. =

(6 6 POWERKARTEN|

Powerkarten zeigen einen Namen, einen Preis, der in Energiebrocken (%)
gezahlt werden muss, einen Typ (LTS LTG5 und einen Effekt.

Powerkarten gibt es in zwei unterschiedlichen Typen:

P [Z7TREE} Lasse solche Karten bis zum Spielende offen vor dir
liegen (falls du keine andere Anweisung erhaltst).

P [\TT=52] Fiihre den Effekt solcher Karten sofort aus und wirf sie
dann ab.

111 PROMO’-POWER-KARTEN

Sie sind Zugaben, die der Monsterbox beiliegen. Ihr konnt sie alle
einfach in den Powerkarten-Stapel einmischen.

Ihr erkennt sie am Symbol &% unten rechts auf jeder Karte.

Behalte Energiebrocken, die du durch
B3 Symbole bekommen hast. Du kannst
sie ausgeben, um Karten zu kaufen oder
bestimmte Karteneffekte auszuldsen.

112] KOSTUMKARTEN

Optionale Regel. Siehe Seite 7.

(96 |EVOLUTIONSKARTEN

Optionale Regel. Siehe Seite 6.

10/ FIGURAUFS TELLER]

Diese Figuren stellen die Monster dar, die ihr spielt. Stelle deine Fi-
gur vor dir auf. Wenn du Tokyo eroberst (= nach Tokyo gehst), stelle
dein Monster auf den Spielplan, nach Tokyo City oder Tokyo Bay, wie
spater erklart

(36 MARKERIUND[2 GRU NEIWU RFEL

Die Marker und griinen zusétzlichen Wiirfel werden nur fiir bestimmte
Power- oder Evolutionskarten benttigt.

wme ©

1 Nachahmer

3 Rauch 1 Ziel

3 UFO

1 Vereisung 12 Gift

wenn man mit der Micro-Erweiterung ,, Bosheitsanzeige” spielt

- 1 Baby-Gigazaur-Marker Diesen Marker braucht man nur,
@ (nicht enthalten).



VORBEREITIONG

@ Zieht die obersten 3 Karten und legt sie als @ Hauft alle Energie-
Auslage offen neben den Spielplan. brocken (%) als Vorrat neben
© Mischt die Powerkarten zu Legt die restlichen Karten als verdeckten Stapel dem Spielplan auf.
einem Stapel. neben diese Auslage. Alle Marker legt ihr daneben.

@ Jeder Spieler wihlt 1 Mons-
ter, nimmt sich dessen Figur und
Monstertafel. Jeder setzt die
Lebenspunkte (@) seines Monsters
auf 10 und die Siegpunkte (¥)
auf 0.

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

B2 8IS 4 [SPIELERI
nutzt ihr nur Tokyo City.

81 5 ODER 6 SPIELERN:

nutzt ihr sowohl Tokyo City
als auch Tokyo Bay L

@ Die schwarzen Wiirfel legt ihr

bereit. Die griinen legt ihr zundchst
beiseite (bestimmte Karten bringen
sie ins Spiel).




Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Um den Startspieler festzulegen wiirfelt jeder Spieler einmal
mit den 6 schwarzen Wiirfeln. Wer die meisten erzielt, fangt
an. Bei Gleichstand wird das unter den jeweiligen Spielern so
oft wiederholt, bis nur ein einziger Spieler die meisten E@ hat.

In deinem Zug darfst du bis zu 3 Wiirfelwiirfe ausfiihren.
Du darfst jederzeit aufhoren.

Wiirfle zuerst mit den 6 schwarzen Wiirfeln (plus 1 oder 2 griinen
Wiirfeln, falls du eine Powerkarte hast, die dir das erlaubt). Vor
deinem zweiten Wurf kannst du Wiirfel, die du behalten méchtest,
beiseite legen und nur die nicht bendtigten Wiirfel erneut
werfen. In deinem dritten Wurf kannst du jegliche
Wiirfel, die du zuvor beiseite gelegt hast, erneut
werfen (falls du deine Meinung geédndert hast), zu-
sammen mit denen aus deinem zweiten Wurf, deren

Ergebnisse du nicht behalten mochtest.

Nachdem du deinen dritten Wiirfel-
wurf beendet hast (oder vorher
aufgehort hast), gehst du zum
Schritt Wiirfelauswertung.

SRIECABLAUE

(2 WU RFECAUSWERTUNG

Du kannst die Wiirfel in beliebiger Reihenfolge auswerten,
musst aber immer alle auswerten.

Die Symbole, die am Ende deines letzten Wurfs auf den Wiirfeln zu
sehen sind, stellen die Aktionen deines Zugs dar:

SIEGPUNKTE

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

Jeder zusdtzliche Wiirfel mit derselben Zahl bringt dir 1 zusatzlichen *.

Gigazaur erzielt n n n n
= n n n +2 n =2%
*

D

% 1

ENERGIE

Du bekommst 1 4 aus dem Vorrat pro erzieltem . Lege die
Energiebrocken als personlichen Vorrat vor dich.

Behalte sie so lange, bis du sie ausgeben willst.

Lebenspunkte

¥ lE"‘*rSll'ebrocken
Siegpunkte

PRUGEL a

Monster, die nicht am selben Ort wie du sind, verlieren 19 pro von
dir erzieltem §J.

e Wenn du in Tokyo bist (Tokyo City oder Tokyo Bay) und du
erzielst, verpriigelst du alle Monster auRerhalb von Tokyo (und
zwar nur diese).

o Wenn du auBerhalb von Tokyo bist und B erzielst, verpriigelst
du jedes Monster in Tokyo (Tokyo City und Tokyo Bay). Diese Mons-
ter konnen sich dann entscheiden, Tokyo zu verlassen oder in Tokyo
City (oder Tokyo Bay, falls zutreffend) zu bleiben. Monster, die
Tokyo verlassen, verlieren dabei trotzdem W als Ergebnis der Priigel,
die sie erlitten haben.

Jedes B sorgt fiir den Verlust eines Lebenspunkts®@. Wenn ein
Monster seinen letzten Lebenspunkt 8 verliert und auf seiner Tafel
@ erscheint, scheidet es aus dem Spiel aus (und seine Karten und
Energiebrocken werden abgeworfen).

Da kein Monster das Spiel in Tokyo beginnt, kann das Monster, das
zuerst spielt, durch ¥, die es erzielt hat, bei keinem Monster den
Verlust von [ hervorrufen, aber es muss dennoch nach Tokyo ge-
hen (siehe unten).

W die durch Effekte von Powerkarten verloren gehen, sind
logischerweise keine Verluste von € durch KA. Ein Mons-
ter kann Tokyo nur dann verlassen, wenn es 8 durch
eines anderen Spielers verliert.

HEILEN

Wenn du auRerhalb von Tokyo bist, bekommst du 1 ¥ pro erziel-
tem K@ bis hin zu deinen maximalen Lebenspunkten. Alles, was
iber deine maximalen Lebenspunkte hinausgeht, verféllt also.

Wenn du in Tokyo bist, bekommst du durch erzielte @ allerdings keine
¥ (du kannst dort 8 nur durch bestimmte Powerkarten bekommen).

Du kannst nie mehr € als 109 haben. ]




DIE BEDEUTUNG
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o Wiirfelwurf: * Wiirfelauswertung: In Tokyo zu sein (Tokyo City oder Tokyo Bay) hat Vor- und
Cyber Kitty ist in Tokyo City. Gigazaur ist dran. Weil er Bl Bl Al erzielt hat, bekommt er 2%, Nachteile:
Gigazaur nimmt die schwarzen Wiirfel und wiirfelt: plus 1 Extra-3X fiir das vierte [Bll-Ergebnis. e »1 /: Du bekommst 1 *, wenn du Tokyo eroberst.

. . . . . Durch . bekommt er 1 65 ® [+2 7 ]: Du bekommst 2 7% , wenn du deinen Zug in Tokyo

beginnst. Das gilt auch dann, wenn du einen zusatzlichen Zug

Er behilt B [Fll und macht mit den anderen vier Wiirfeln Mit [ verpriigelt er Cyber Kitty, dUTCRC T A L
seinen zweiten Wiirfelwurf. Er hat jetzt: die in Tokyo ist (wdre Gigazaur i ‘O ko dirten 8 b o
. ebenfalls in Tokyo, hitte er alle s X * (@): Monster in Tokyo diirfen keine enutzen (sie diirfen
. . (die er behalten hat) und Monster auRerhalb Tokyos verpriigelt, . : aber trotzdem Powerkarten benutzen, die ihnen < einbringen).
. . . . (die erneut geworfenen Wiirfel). Cyber Kitty jedoch nicht). F St AuRerdem héngt das Ziel deiner ¥ davon ab, wo du gerade bist:
Er hat jetzt noch 1 Wurf. Er will jetzt lieber die |EI 1Bl E Eliazn:;l;rthatkkg:]ne'.erz1elt, ko ~ 5 e Die & der Monster in Tokyo sorgen dafiir, dass jedes Monster
behalten und wirft die anderen drei Wiirfel erneut. Er erzielt: exo LS4 : auRerhalb von Tokyo ) verliert,
. . . (beiseite gelegt) und - e ' e die ¥ der Monster auRerhalb von Tokyo sorgen dafiir, dass jedes
. . .(erneut geworfen) Monster in Tokyo < verliert.

— 3 g Du darfst Tokyo nur verlassen, nachdem du verpriigelt wurdest (also
Q) durch von einem anderen Monster erzielte ¥ verloren hast).
(33T OKYOLEROBERN

Ist niemand in Tokyo? Dann musst du dein Monster jetzt auf e

Tokyo City stellen (im Spiel mit 5 oder 6 Spieler miisstest du 5.6 Sein, Tokyo Bay aber leer, musst du nach Tokyo T o e e T e (et ULV

dich auf Tokyo Bay stellen, falls Tokyo Bay leer wire.). Bay. Monster in Tokyo City und in Tokyo Bay gelten ‘le"TlONALE"REGEL" a - :
) jeweils als ,,in Tokyo”. Tokyo Bay hat dieselben Effekte . ; IL % ‘\. .y

Zur Erinnerung: Du kannst Tokyo erst verlassen, wenn du verpriigelt wie Tokyo City. ) = q . .

wirst. i : - N

»

Sobald im Spiel nur noch 4 oder we-
niger Spieler iibrig sind, muss ein
Spieler, der in Tokyo Bay ist, Tokyo
sofort verlassen (es sei denn, Tokyo
City wdre leer; in diesem Fall miisste
der Spieler dorthin wechseln). Das ge-
schieht auch, wenn dieser Spieler gar
nicht am Zug ist.

Kein Monster beginnt das Spiel in Tokyo.
Wer das Spiel beginnt, muss also in diesem
Schritt Tokyo erobern.

e EEEEEEEEEEEEEN,
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1 IPOWERKARTEN | KAUFEN

Jetzt darfst du 1 oder mehr der offenen 3 Powerkarten der Auslage kaufen.
Um eine Powerkarte zu kaufen, musst du so viele 4 ausgeben, wie der
Preis oben auf der Karte angibt. Wenn es eine Karte des Typs f{lzi5a1]ist,
wickle ihre Effekte sofort ab, bevor du irgendeine weitere Aktion ausfiihrst.
Wenn es eine Karte des Typs [Z0. 1z ist, legst du sie vor dir ab und sie
wird sofort aktiv. Ersetze aus der Auslage entfernte Karten sofort durch
neue, oben vom Stapel gezogene. Diese neuen Karten stehen sofort
zum Kauf bereit.

AuRerdem darfst du 24 ausgeben, um alle 3 offenen Karten auf einen
Ablagestapel zu legen. Decke dann sofort 3 neue Karten vom Stapel auf.
Auch diese stehen sofort zum Kauf zur Verfiigung.

Solange du genug 4 hast, kannst du damit fortfahren, Karten wegzu-
raumen oder zu kaufen.

@ BEISPIEL \

Space Penguin hat 104, mochte aber keine der verfiigharen
Karten haben. Er zahlt 24, um die Karten auf den Ablagestapel
zu legen, und deckt die nichsten 3 auf. Er hat jetzt noch 8%
und sieht eine Karte, die 34 kostet.

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

——J
(5.3 ZUG]BEENDEN

Manche Powerkarten haben Effekte, die erst bei Zugende wirksam
werden. Aktiviere solche Karten, bevor du die Wiirfel an den nachs-
ten Spieler gibst.

Gib dem Spieler links von dir die Wiirfel (also im Uhrzeigersinn).

SP

Das Spiel endet am Ende des Zugs, in dem ein Monster 20% erreicht
hat, oder sobald nur noch ein Monster im Spiel ist.

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

CLOSSAR

e Wiirfeln: Die Tatigkeit, mit den Wiirfeln auf der Spielfldche zu
wiirfeln. Vor einem Wurf darf ein Spieler 1 oder mehr Wiirfel seines
vorigen Wurfs beiseite legen. Er kann auch entscheiden, 1 oder
mehr der friiher beiseite gelegten Wiirfel erneut zu werfen.

e Verlassen: Ein Monster darf Tokyo nur verlassen, wenn es gerade
verpriigelt wurde (also seine 8 durch erzielte & eines anderen
Spielers verringert wurden).

e Priigel/verpriigeln: Ein Monster verpriigelt ein anderes Monster,
wenn es dieses zwingt, 1 oder mehr & durch ein -Ergebnis im
Schritt Wiirfelauswertung zu verlieren.

® Zug: Ein Zug endet immer dann, wenn ein Spieler die Wiirfel an den
nachsten Spieler weitergibt, dessen Zug dann wiederum beginnt.

Startpositionen zu Beginn

" dieser Runde
P
e

Gigazaur ist in Tokyo City und Space Penguin ist in Tokyo Bay. The
King, CyberKitty und MekaDragon sind die drei anderen Monster. Mei-
ke spielt Meka Dragon, Guido spielt Gigazaur.

Meka Dragon ist am Zug. Sie erzielt 4 .

Gigazaur und Space Penguin verlieren jeweils 49. Beide entschei-
den sich, Tokyo zu verlassen.

Nachdem Meka Dragon ihre restlichen Wiirfel ausgewertet hat, erobert
sie Tokyo City (zwingend) und bekommt 19%. Tokyo Bay bleibt frei.

Jetzt ist Gigazaur am Zug. Er erzielt 1 E. Nur Meka Dragon wird
verpriigelt, weil niemand derzeit in Tokyo Bay ist. Sie entscheidet
sich, in Tokyo zu bleiben (verldsst es also nicht). Nachdem er seine
iibrigen Wiirfel ausgewertet hat, muss Gigazaur jetzt Tokyo Bay
erobern, weil es leer ist, und er bekommt 1.

Danach erzielt Space Penguin 1 B. Gigazaur und MekaDragon verlie-
ren jeweils 19, Gigazaur entschlieRt sich, Tokyo Bay zu verlassen,
aber MekaDragon will in Tokyo City bleiben. Nach der Wiirfelauswer-
tung muss Space Penguin nach Tokyo Bay und bekommt 19%.

The King und CyberKitty erzielen beide in ihren Ziigen keine B, also
erobert oder verldsst niemand Tokyo. Meka Dragon und Space Pen-
guin diirfen Tokyo nicht verlassen, da keiner der beiden von einem
anderen Monster verpriigelt wurde. Meka Dragon beginnt ihren Zug
in Tokyo und bekommt wegen dieser Leistung 2%

Sie erzielt 3 {8, wodurch jedes Monster auRerhalb von Tokyo 3 ¥ ver-

liert (Gigazaur, The King, Cyber Kitty). Space Penguin, der in Tokyo ist,
wird nicht verpriigelt (Monster in Tokyo priigeln nicht aufeinander ein).
Als Folge des Angriffs von Meka Dragon hat Gigazaur jetzt 0 ¥ und
scheidet sofort aus, wobei er alles in seinem Besitz abwirft. Jetzt
sind nur noch 4 Monster im Spiel: Space Penguin muss sofort Tokyo
Bay verlassen, womit nur noch Meka Dragon allein in Tokyo bleibt.

——

[ =] |
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King of Tokyo zu werden wird um einen Faktor heftiger! Die
Monster durchlaufen eine Evolution und entwickeln neue
Krifte! Jedes Monster hat jetzt einen Satz Evolutionskarten,
die es im Spiel bekommen und einsetzen kann.

Mit Evolutionskarten konnt ihr King of Tokyo vollig neu-
artig spielen. Nehmt die Evolutionskarten, die zu den
Monstern gehoren, mit denen ihr spielt. Die anderen
bleiben in der Schachtel.

Nimm die 8 Evolutionskarten, die zu deinem Monster ge-
horen, mische sie und bilde einen verdeckten Stapel, den
du vor dich legst. Jedes Monster beginnt mit 1 Evolution.

Ziehe 2 Karten und wahle 1 aus. Halte die ausgewahlte
Karte auf der Hand (zeige sie nicht). Mische die andere
Karte zuriick in den Stapel.

(WANN]KOMM T ES JZURIEVOLUTION?)

Wenn ein Monster nach dem Schritt Wiirfelauswertung
mindestens [ B B hat, zieht es 2 Evolutionskar-
ten, behidlt 1 auf der Hand (ohne sie zu zeigen) und
wirft die andere ab.

Hinweis: Das sind keine Kosten, sondern gilt als Bonus.
Du kannst die Wiirfel auch noch zur Heilung benutzen
(wenn du nicht in Tokyo bist) oder fiir den Effekt einer
Behalten- oder einer anderen Evolutionskarte. Wenn du in
Tokyo bist, darfst du trotzdem Evolutionskarten ziehen.

Ist der Stapel leer, mische deine abgeworfenen Karten
erneut und bilde einen neuen.

Behalte deine Evolutionen auf der Hand, bis du sie aus-
spielen willst, was auch im Zug eines anderen Spielers
sein kann, wenn die Karte keinen genauen Zeitpunkt
zum Ausspielen angibt.




EVOLUTIONEN]

Es gibt 2 Typen von Evolutionen:

e Tempordr: Wirf sie nach Gebrauch ab.

® Permanent: Spiele sie offen vor dir aus. Du

profitierst von ihrem Effekt, solange sie im Spiel
bleiben.

Hinweis: Bezieht sich eine Karte des Grundspiels oder
eine Evolutionskarte ohne weitere Erkldrung auf eine
Karte”, sind damit nie Evolutionen gemeint.

BESCHREIBUNG DER EVOLUTIONSKARTEN

Eine Evolution kann
Zeigt, zu welchem Monster temporar oder permanent
diese Evolution gehort.

sein

E GIGAZAUR
g S

o PERMANENTE"EVOLUTION
Z

SCHIEIF

Einmal pro Zug darfst du
1 Wiirfel deines Wiirfelergebnisses
auf [l oder H drehen.

Jedes Monster gehort einer
Spezies an, also Mutanten,

Invasoren, Roboter oder
Halloween. Sie gelten fiir
Turnierspiel-Varianten und
zukiinftige Erweiterungen.

- ~ ‘|ﬁl )

.

GESCHENK-EVOLUTION

Geschenk-Evolutionen sind ein besonderer Typ Evolution,
die Monster wahrend des Spiels erhalten konnen.

e | ege sie direkt aus deiner Hand vor ein Monster, das
gerade § durch deine [ verloren hat.

e Sie bleiben wie Permanente Evolutionen vor diesem
Spieler liegen.

® Ein Monster kann eine vor sich liegende Geschenk-Evo-
lution einem anderen Monster geben, wenn dieses ¥
durch seine [ verloren hat.

® Der Besitzer einer Geschenk-Evolution ist immer das
Monster, dessen Name oben auf der Evolution steht.

® Der Effekt betrifft immer das Monster, vor dem die
Karte liegt, es sei denn, das Monster ist der Besitzer
(dieser ist immun dagegen).

® Wenn ein Monster aus dem Spiel ausscheidet, werden
alle seine Karten aus dem Spiel entfernt, auch Ge-
schenk-Evolutionen, die vor anderen Monstern liegen.

VARIANTEN

Diese Variante sorgt dafiir, dass Power Up! wettbewerbs-
orientierter gespielt wird.

MUTANTEN-EVOLUTIONEN

® Mische die Evolutionen der mitspielenden Monster und
teile an jeden Spieler 8 Evolutionen aus (sie kdnnen also
zu jedem der Monster gehdren).

® Die Spieler wahlen gleichzeitig 1 Evolution aus, legen
sie verdeckt vor sich und geben ihre restlichen Evolutio-
nen an den jeweiligen Mitspieler links. Jeder schaut sich
die erhaltenen 7 Evolutionen an, wahlt 1 aus und gibt
die iibrigen 6 an den linken Nachbarn. Wiederholt das so
lange, bis jeder 8 Evolutionen besitzt.

® Jeder Spieler mischt seine Evolutionen und legt sie als
verdeckten Stapel vor sich.

" OPTIONALE REGELN &

-----------~

VORBERE TUNG

Kostiim-Karten sind ein neuer Typ Power-

karten fiir King of Tokyo mit anderer Riickseite.

Die Spieler beginnen mit je einer Kostiim-Karte. Jeder zieht 2 Kos-
tiim-Karten und wahlt 1 aus, die er offen vor sich ablegt. Alle {ibrigen
Kostiim-Karten werden in den Stapel der Powerkarten eingemischt.

KISTUME

Eine Kostiim-Karte ist eine Powerkarte. Der Spieler, der sie gekauft hat,
legt sie genau so vor sich ab wie sonst die[ZT 81z Farten. Allerdings
gelten Kostiim-Karten nicht als Behalten-Karten, daher sind sie nicht
von Karten betroffen, die auf Behalten-Karten abzielen, wie Nachah-
mer oder Metamorph.

e Du darfst beliebig viele Kostiim-Karten gleichzeitig besitzen.
Ja, Gigazaur kann so zur Zombieprinzessin werden!

® Du kannst anderen Monstern Kostiim-Karten stehlen: Wenn du

mindestens erzielst, kannst du eine oder mehrere Kos-

tiim-Karten von jedem Monster nehmen, dem du Schaden zugefiigt

hast. Dazu musst du ihm die Kosten der gestohlenen Kostiim-Karte

in % bezahlen.

e Wem eine Kostiim-Karte gestohlen wird, der verliert dennoch wie
iiblich die .




HINWEISE 2, eiyiczy POWERKARTEN

e Wenn du im selben Zug aus irgendeinem Grund auf 20k
kommst und auf 0P fillst, scheidest du aus dem Spiel aus.
Um zu gewinnen, musst du deinen Zug liberleben. Sollten alle
Monster gleichzeitig eliminiert werden ... dann verlieren alle!

e Durch Powerkarten kdnnen Monster nie mehr als 1049 haben
(es sei denn, eine M@Karte erlaubt es ausdriicklich).

NACHAHMER

Nachahmer kopiert die Effekte einer Karte, als
ob diese Karte gerade gespielt worden ware
(also kommen z. B. Marker darauf). Wird die ko-
pierte Karte abgeworfen, hat Nachahmer keine
Wirkung mehr und du nimmst dir den Nach-
ahmer-Marker zuriick. Du darfst ihn zu Beginn
deines ndchsten Zugs auf eine andere BEHAL=
TEN-Karte legen (bevor du wiirfelst), indem du
1% zahlst.

NERESS
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ORiIGAMESH

ABSTAUBER

Sollten zwei Abstauber im Spiel sein (wegen
Nachahmer), hat das Monster mit Abstauber,
das im Uhrzeigersinn am ndchsten zum Monster
sitzt, das gerade am Zug ist, als Erstes das
Recht, neu aufgedeckte Karten zu kaufen, dann
das zweite Monster mit Abstauber.

GIFTSPEIER & SCHRUMPFSTRAHL

Gift- und Schrumpf-Marker gelten als unbe-
grenzt. Sie bleiben auf einem Monster liegen,
selbst wenn die zugehdrige Karte abgeworfen
wurde.

Wer in Tokyo ist, kann diese Marker nicht los-
werden: Nur auRerhalb von Tokyo darfst du *
fiir das Entfernen dieser Marker nutzen.

Illustrationen (inspiriert von Igor Polouchines Monstern): Régis Torres

Kolorierung: Régis Torres, Anthony Wolf, Djib, Gabriel Bulik,
Jonathan Silvestre, Romain Gaschet

Testspieler USA: Mons Johnson, Bill Rose, Andy Buehler, Mike Davis,
Jamie Fristrom, Bill Dugan, Henry Stern, Mike Turian, Skaff Elias, Paul
Peterson, Chip Brown, Bruce Kaskel, Daniel Allcock, Rob Watkins, Chris
Lopez, Robert Gutschera, Marc LeBlanc, Alan Comer, Jim Lin, Greg
Canessa, Dave-Bob Lee, Joel Mick, Tom Lehman, Terry Garfield und der
Schrecken von Tokyo - Schuyler Garfield

Testspieler Frankreich: Cédric, Patrice, Gabriel, Vincent, Rodolphe,
Guillaume, Thibault, Igor, Benjamin, Fred, Joahn, Tatiana, Victor, Théo-
dore, Elliot, Isabelle und Fabrice

FEUERSTRAHL

Die Monster der Spieler links und rechts von

dir verlieren jeweils 1<). Diese <7 verlieren sie
sogar, wenn sie am selben Ort wie du sind. Wenn
auBer dir nur noch 1 Spieler iibrig ist, verliert er
weiterhin nur 1 .

METAMORPH

Das Abwerfen deiner BEHALTEN-Karten passiert
im Schritt Zug beenden. Du bekommst den vol-
len aufgedruckten Preis der Karte, auch dann,
wenn du sie zu einem giinstigeren Preis gekauft
haben solltest.
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ORIGAMES.

TELLO - 9 avenue des Erables - lot 341

54180 Heillecourt, France.

Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Kleine Teile. Erstickungsgefahr!
Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Dangers
de suffocation.

Avvertenza! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di
soffocamento.

Hergestellt in Jiaxing, China, durch Whatz Games.
www.iello.com

Vertrieb: Hutter Trade GmbH + Co KG
Bgm. -Landmann-Platz 1-5 89312 Giinzburg, Deutschland

HUTTER

Trade GmbH + Co KG
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