(&) <) BOSHEITS ﬁnsnsw\umu
WANZEIGE o

Die Bosheitsanzeige
“ befindet sich auf
'\ dieser Zusatztafel.

110 BOSHEIT SPLAT;T CHEN
Bosheitsplattchen sind doppel-
seitig. Jede Seite zeigt einen
Wert (unten rechts), einen Titel
N und einen Effekt. Die Spieler

15' MONSTERMARKER 2 lassep jedes Bosherrsplatfcchen,
das sie erwerben, offen bis zum

Jeder Marker gehort zu einem der Spielende vor sich liegen.

Monster aus dem Basisspiel King of
Tokyo und dessen Erweiterungen. Mit
ihnen behaltet ihr auf der Bosheitsan-

zeige die Ubersicht dariiber, wie v1el @
Bosheit ihr bereits gesammelt habt. &



@ Nach dem Aufbau des Basisspiels
King of Tokyo legt ihr die Bosheitsan-
zeige neben den Spielplan.

@ Dann legt ihr die Monstermarker
der im Spiel befindlichen Monster
unten vor die Bosheitsanzeige.

) @ Stapelt die Bosheitsplattchen
~ neben den zugehdrigen Zahlenwerten
der Bosheitsanzeige, sodass 4 Platt-
chen neben (€)), 4 Plattchen neben
¥ (© und 2 neben (@) liegen.

Die Bosheitspldttchen sind
doppelseitig. In eurer ersten
Partie solltet ihr die orange
Seite nehmen. In spéteren
Spielen konnt ihr entschei-
den, ob ihr nur die orangen,
nur die griinen oder einen Mix
\aus beiden Seiten verwendet.
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Zusétzlich zuden Sie unkten(*)

liefern dir und auRerdem
Bosheitspunkte wie folgt:

o fiir jeden Drilling aus n
erhaltst du 2 Bosheitspunkte.

¢ fiir jeden Drilling aus E
erhdltst du 1 Bosheitspunkt.

Bewege deinen Marker auf der
Bosheitsanzeige entsprechend
weiter, wenn du Bosheit erhaltst.

H bringen dir jedoch
keine Bosheitspunkte.

Sobald sich dein Marker auf das
Feld \0 O oder @ bewegt
(oder es Uberschreitet), darfst
du dir 1 Plattchen deiner Wahl
von den entsprechenden dort
liegenden Plattchen nehmen.

Drehe die Plattchen aber
niemals um. Es gelten nur
die zu Spielbeginn ausge-
legten Seiten.

Lege das Plattchen vor dir ab.
Sein Effekt ist sofort wirksam.
Dein Marker bleibt auf seinem
Feld der Anzeige.

Du darfst hochstens 1 Plattchen
von Level ‘° 1 von Level @)
und 1 von Level ) besitzen.
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* Du darfst dir zu Beginn jedes deiner, \/@
'y Ziige eine andere Karte ‘aussuchen. 4

DOPPELGA NGER

Dunkler Doppelgdnger kopiert die
Effekte der gewdhlten Karte, so als
ob du diese soeben gespielt hat-
test (und auch deren Marker). Wird
die kopierte Karte abgeworfen (egal
wodurch), hat Dunkler Doppelgdnger
keine Effekte mehr. Zu Beginn dei-
nes nachsten Zugs (also bevor du
wiirfelst) kannst du dich entschei-
den, eine andere Karte zu kopieren.

Gib [edem Monster, das du mit dein:
0 ! p(ijge\s(‘f;‘if(markerflm Ende

seines Zuges verliert das Monster
pro Giftmarker, den es hat. Eineil

(Giftmarker kann man mittels v,

Giftmarker bleiben bei den Monstern
und sind weiter aktiv, selbst wenn die-
ses Pldttchen aus dem Spiel kommen
sollte. Du kannst diese Marker nicht
loswerden, wenn du in Tokyo ist, weil
du dort keine u fiir 8 nutzen darfst.

Sorgt ein Effekt dafiir, dass du
alle deine Powerkarten abwerfen
musst, musst du auch alle deine
Bosheitsplattchen abwerfen.
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