" —SPIELANLEITUNG —

Ein Spiel von
Richard Garfield



KING OF TOKYO ist ein Spiel fiir 2 bis 6 Personen, die in die Rollen
von mutierten Monstern, randalierenden Riesenrobotern oder
abscheulichen Aliens schliipfen und in diesem witzigen, leicht
chaotischen Spiel aufeinander einpriigeln. Wiirfelt geschickt
und wahlt weise: Wollt ihr feindliche Monster angreifen? Eure
Wunden heilen? Euer Monster hochpowern und entwickeln?
Erkdmpft euch den Weg zum Sieg!

DEINE MISSION:

Lerstore alles, was sich
dir in den Weg stellt, und
werde der einzig wahre
King of Tokyo!

\UF UND SPIELZIEL

Du bist ein Riesenmonster und zu absolut allem bereit, um KING OF
TOKYO zu werden.

A | - Deine Zerstérungswut bringt dir Ruhm in Form von Siegpunkten ein
& (¥) - 20 davon sichern dir den Titel!

Oder ziicke deine.Monsterkrallen und eliminiere feindliche Monster.
Nur, wenn du als Einziges tberlebst, tragst du den Sieg davon!




6 MONSTERTAFELN

Diese Tafeln stellen die Monster dar, in
deren Rollen ihr in KING OF TOKYO schliipft.
Jede Tafel hat einen Namen und je ein
Einstellrad fiir Siegpunkte (¥r) und fiir
Lebenspunkte (@)

(¥ Siegpunkte )
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(@ Lebenspunkte )

1 TOKYO-SPIELPLAN

2 Stadtteil-
marker aus Holz
Einer verkdrpert
@ Tokyo City,
der andere

@ Tokyo Bay
(im 5- und 6-Per-
sonen-Spiel).

Darauf platziert Ihr eure Monster, wenn ihr
euch in einem der Stadtteile befindet.

Bezieht sich eine Regel oder Karte auf
»Tokyo*, sind beide Stadtteile gemeint.

6 BRAUNE WURFEL

Die 6 Symbole jedes Wiirfels stehen fiir
die Aktionen, die du in deinem Spielzug
ausfiihren kannst:

\=| /= |2} Du erhiltst Siegpunkte (¥)
'$: Du erhaltst Energieladungen (%)
b&': Du verwundest andere Monster (@)
'@ : Du erhiltst Lebenspunkte (@)

50 POWERKARTEN

Sie haben einen Namen, einen Preis (zahl-
bar in Energieladungen % ), einen Typ

(BEHALTENFU ABWERFEN FAEREIGNIS)RVILe

einen Effekt.
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Verldsst du Tokyo, darfst du

eine beliebige
Poyverkarte des Monsters, das dich 9
verpriigelt hat, mit dieser Karte tauschen,

Es gibt drei verschiedene Typen von
Powerkarten:

[JI[TR{5]): Lege Behalten-Karten bis zum
Spielende offen vor dir aus (aufier ein
Karteneffekt besagt etwas anderes)!

ITTTE3d90: Fithre sofort nach dem Kauf
einer Abwerfen-Karte ihren Effekt aus
und wirf sie ab!

11371 : Ereigniskarten andern die Spiel-
regeln fiir alle Monster (siehe Seite 7).

48 EVOLUTIONSKARTEN |
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DAVERHAFTE EVOLUTION

Die Erweiterung
mit den optionalen
Evolutionskarten
wird auf Seite 8

erklart.
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Jedes Mal, wenn du @ erhaltst,

erhaltst du Zusitzlich 19

6 FIGURAUFSTELLER

Sie verkdrpern die Monster, in deren
Rollen ihr schliipft. Platziere dein Monster
vor dir. Eroberst du Tokyo, so stelle dein
Monster auf Tokyo City oder Tokyo Bay.

ENERGIELADUNGEN

Bewahre beim | 4| Wiirfeln erhaltene
Energieladungen vor dir auf. Du
kannst sie ausgeben, um Karten
zu kaufen oder bestimmte Karten-
effekte auszuldsen oder zu aktivieren.

12 WURFELCHIPS UND
2 SCHWARZE WURFEL

Sie kommen durch bestimmte Power-
und Evolutionskarten ins Spiel.

6 MONSTERCHIPS ﬂ ‘
Sie kdnnen bei Spielbeginn zum Aus- ﬁ
losen der Monster verwendet werden.
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@ Alle suchen sich je ein
Monster aus und nehmen
dessen Figur und Monster-
tafel. Stellt eure Lebens-
punkte () auf 10 und
eure Siegpunkte () auf
0O ein.

@ Legt den Spielplan in die
Tischmitte und den Stadt-
teilmarker von Tokyo City
(ebenso wie im 5- oder
6-Personen-Spiel den von
Tokyo Bay) auf seinen Platz.

@ Mischt die Powerkarten
und legt sie als verdeckten
Stapel neben den Spielplan.

@ Zieht 3 Powerkarten und
legt sie offen neben den
Stapel.

@ Legt die braunen Wiirfel
neben den Spielplan und
haltet die schwarzen Wiirfel
sowie die Wiirfelchips
bereit. Sie kommen durch
manche Karten ins Spiel.

@ Legt die Energieladungen
(%) als Vorrat bereit.

2 BIS 4 PERSONEN:
Kampft nur in Tokyo City.

5 ODER 6 PERSONEN:
Kampft in Tokyo City
und Tokyo Bay.




Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Alle wiirfeln je einmal mit den

6 braunen Wiirfeln. Wer die meisten 7 erzielt, beginnt die
Partie. Bei Gleichstand wiirfeln die daran beteiligten Personen
erneut, bis jemand die meisten . hat.

Beginnst du deinen Zug in Tokyo, erhaltst du nun 2

Du kannst nie mehr als 20  haben.

N WURFELWURF

In deinem Zug darfst du bis zu 3 Wiirfelwiirfe
durchfiihren oder diese Phase vorzeitig beenden.

Vor dem ersten Wiirfelwurf darfst du bis zu 2 Wiirfelchips
@ gegen je 1 Zusatzwiirfel eintauschen und in dieser Phase
werfen. Wiirfle nun mit 6 braunen Wiirfeln (sowie mit 1-2
schwarzen Wiirfeln dank deiner Powerkarteneffekte oder
gegen Abgabe von @ Du kannst nie mit mehr als 8 Wiirfeln
spielen. Wahle fir evtl. Folgewiirfe aus, welche Wiirfel du neu
wirfst (und leg die anderen beiseite). Bei einem Folgewurf
diirfen auch zuvor beiseite gelegte Wiirfel neu gewiirfelt
werden.

Behalte nach dreimaligem Wiirfeln (oder einem
vorzeitigen Phasenende) alle Wiirfel vor dir, sie bilden
deinen ,Ergebniswurf”. Manche Karten- oder andere
Effekte beziehen sich darauf.

Nun folgt Phase [l WURFELAUSWERTUNG.

A WURFELAUSWERTUNG

In beliebiger Reihenfolge musst du alle Wiirfel deines
Ergebniswurfs anhand ihrer Symbole auswerten:

amn em — .
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= “ﬁ: WURFEL-SIEGPUNKTE -
Wilrfelst du 3 identische Symbole (=, [=], oder [£], erhiltst

du dafiir insgesamt 1, 2 oder 3. Jeder weitere Wiirfel des
gleichen Symbols ist 1zusétzlichen ¥ wert.
BEISPIEL:

Godzilla wiirfelt

LUGUBERSICHT
Hl Viirfelwurf I Powerkarten kaufen
K Viirfelauswertung ~ ODER 1 4 nehmen
E1 Tokyo erobern H Zug beenden

Nimm 1% aus dem Vorrat fiir jeden erwiirfelten [$] und
bewahre sie bis zu ihrer Verwendung vor dir auf.

Ist der Vorrat erschépft, notieren die Spieler neu erhaltene

4, die unbegrenzt verfiigbar sind.

%

Monster, die nicht am selben Ort wie du sind, verlieren 1€
pro erzieltem [&?.

® Bist du in Tokyo (Tokyo City oder Tokyo Bay), verwundest
du jedes Monster aufierhalb Tokyos mit allen [&.

Bist du auRerhalb Tokyos, verwundest du jedes Monster
in Tokyo City und Tokyo Bay mit allen \&. Nach dem
Verlust von @@ diirfen diese Monster Tokyo verlassen
oder dort bleiben.

Verliert ein Monster seinen letzten @, erscheint ein @ auf
seiner Tafel und es scheidet aus dem Spiel aus (seine BEHALTEN-
Karten werden abgeworfen und seine Energieladungen zum
Vorrat zuriickgelegt).

Da bei Spielbeginn kein Monster in Tokyo ist, kann das zuerst
kdmpfende Monster mittels & anderen keine @ abnehmen.

Hinweis: Tokyo darf nur verlassen werden nach Verlust von
@ durch &, nicht durch Karteneffekte.




HEILEN

Auflerhalb Tokyos erhiltst du 19 je gewiirfeltem [,

In Tokyo kannst du keine @ heilen durch [@] (sondern nur
durch Karteneffekte).

Hinweis: Ein Monster kann nie mehr als 10 € haben.

SPIELZUG-BEISPIEL
Wiirfelwurf:

Mothra ist in Tokyo City. Godzilla ist am Zug und
wirft die braunen Wiirfel:

Godzilla behalt
und erhalt:

wirft die 4 anderen Wiirfel erneut

1 Wiirfelwurf ist noch librig. Dieses Mal behalt Godzilla
wirft die 3 anderen Wiirfel ein letztes Mal und
erhdlt den Ergebniswurf:

Wiirfelauswertung:

Fiir den Drilling werden 2 7« erzielt plus
1zusdtzlicher 7« fiir den vierten

Fiir den 52| erhilt Godzilla 14.

Mit dem {7 verwundet Godzilla Mothra et
in Tokyo City. (Wdre Godzilla - -
selbst in Tokyo, wiirde jedes

Monster aufierhalb Tokyos : P

verwundet.) ,.;;' : ]

Da keine { / gewiirfelt wurden,
erhdlt Godzilla keine

EA TOKYO EROBERN

Ist Tokyo City leer, musst du sie jetzt erobern, dein Monster
dort platzieren und erhltst dafiir 1¥.

Tokyo darf nur verlassen werden nach Verlust von @
durch . nicht durch Karteneffekte.

Hinweis: Da bei Spielbeginn kein Monster in Tokyo ist, muss
das erste Monster Tokyo City erobern.

BEI 5 ODER 6 LEBENDEN MONSTERN IM SPIEL:

Ist Tokyo City oder Tokyo Bay leer, muss dein Monster
den leeren Stadtteil erobern. Monster in Tokyo City und
Tokyo Bay gelten jeweils als ,,in Tokyo“. Beide Stadtteile
haben dieselben Effekte.

Verbleiben weniger als 5 Monster im Spiel, muss Tokyo Bay
sofort verlassen werden (ist Tokyo City Teer, wechselt
das Monster dorthin).

DIE BEDEUTUNG VON TOKYO

In Tokyo zu sein (Tokyo City oder Tokyo Bay) hat Vor- und
Nachteile:

® »1%: Die Eroberung Tokyos bringt dir 17k.
® [+2 7 ]: Beginnst du deinen Zug in Tokyo, erhiltst du
2%.
[ ] %: Monster in Tokyo kénnen keine @ heilen durch
®| (sondern nur durch Karteneffekte).

Auferdem hangt das Ziel deiner &] von deinem Standort ab:

e - von Monstern in Tokyo verwunden jedes Monster
aufierhalb Tokyos.

e - von Monstern aufderhalb Tokyos verwunden jedes
Monster in Tokyo.

OPTIONALE REGEL FUR EIN SPIEL ZU ZWEIT:

Im 2-Personen-Spiel werden folgende Sonderregeln fiir
die Eroberung Tokyos empfohlen (alle anderen Regeln
bleiben gleich):

- Die Eroberung Tokyos bringt dir 1% (statt 1%).

- Beginnst du deinen Zug in Tokyo, erhiltst du 1% (statt 2%).
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POWERKARTEN KAUFEN ODER 1% NEHMEN I ZUG BEENDEN

POWERKARTEN KAUFEN

Du darfst beliebig viele der aufgedeckten Powerkarten
nacheinander kaufen. Bezahle dafiir den Preis links oben in %.

Bestimmte Karteneffekte werden am Ende deines Zuges

ausgeldst. Gib danach die Wiirfel im Uhrzeigersinn weiter.

Effekte erworbener ABWERFEN-Karten werden direkt aus- d N
geflihrt und die Karte abgeworfen; BEHALTEN-Karteneffekte B P e R ONEN:
sind sofort aktiv. Ersetze eine gekaufte Powerkarte direkt Godgzilla steht in Tokyo City und Rodan in Tokyo Bay. King
durch die oberste vom Stapel, die sofort zum Kauf bereitsteht. Ghidorah, Mothra und Mechagodzilla sind aufierhalb Tokyos.
Mit 2% darfst du alle offenen Karten auf den Ablagestapel Mechagodzilla am Zug wiirfelt 4 9. Godzilla und Rodan
legen - mit Ausnahme von Ereigniskarten, die bis verlieren je4  und verlassen Tokyo (freiwillig). Nach &
zu ihrem Kauf liegen bleiben. Fiille die offene Auslage Auswertung aller Wiirfel erobert Mechagodezilla Tokyo City 2
nacheinander auf 3 Powerkarten vom verdeckten Stapel und erhlt dafiir 1/ . Tokyo Bay ist frei.
2L €113 SEEIRE IR CEE 2 T Godzilla am Zug wiirfelt 1{5. Nur Mechagodzilla verliert 1 »
e Gl gel‘.\ug %, kannst du mehrmals Karten kaufen (da kein Monster in Tokyo Bay steht) und entscheidet sich N,
und/oder die Auslage austauschen. 2u bleiben.
ODER 19 NEHMEN Da Tokyo Bay unbesetzt ist, muss Godzilla es erobern und
Kannst oder willst du in deinem Zug keine Powerkarte(n) erhdlt 1
kaufen, nimm 14! Die Abgabe von 2% zum Austausch der Rodan am Zug wiirfelt 1
Auslage zaht nicht als Kauf. Godzilla und Mechagodzilla verlieren je1 . Wahrend
BEISPIEL: Godzilla Tokyo Bay verldsst, bleibt Mechagodzilla in Tokyo
City. Nach Auswertung aller Wiirfel muss Rodan Tokyo Bay
Rodan hat 10 4 und mag keine der aufgedeckten Power- erobern und erhilt 1

karten. Um sie auf den Ablagestapel zu legen, bezahlt er
2 % und deckt die nichsten 3 Karten auf. Von seinen 8 %

kauft er fiir 3 4 eine Karte, die ihm gefallt, und fiillt die Aus- ) ) ) ) ) N
lage auf 3 Karten auf. Die iibrigen 5 4 spart Rodan fiir spiter. Mechagodzilla beginnt seinen Zug in Tokyo (City) und erhalt
\ y_ dafiir 2 /. Danach wiirfelt er 3 %, sodass jedes Monster

auflerhalb Tokyos 3  verliert (Godzilla, King Ghidorah
und Mothra). Rodan wird in Tokyo (Bay) nicht verwundet,
Wird beim Auffiillen der Auslage eine Ereigniskarte aufge- da Monster in Tokyo einander nicht verpriigeln. Godzilla

deckt, ist ihr Effekt (unten links) sofort aktiv (vor dem Auf- scheidetmit0 () aus, sodass nur noch 4 Monster im
decken weiterer Karten). Spiel verbleiben. Deshalb muss Rodan Tokyo Bay sofort ver-

S lassen und Mechagodzilla verbleibt alleine in Tokyo (City).

King Ghidorah und Mothra wiirfeln in ihren Ziigen jeweils
0 7, weshalb niemand Tokyo verldsst oder erobert.

/s

Beim Aufdecken: Einmaliger Effekt.

Wadhrend des Spiels: Dauereffekt bis zum Kauf dieser Karte.

SPIELENDE

Ereigniskarten werden wie jede Powerkarte gekauft. An- 130y scemzest ™
schliefend wird ihr ABWERFEN-Effekt ausgefiihrt, die Karte § wm%f@

. . Das Spiel endet sofort, wenn eine Powerkarte dies
auf den Ablagestapel gelegt und die Auslage aufgefiillt.

, besagt oder nur 1 Monster iiberlebt hat; oder am
Bezahlt jemand 2 %, um die Auslage auszutauschen, S INEE ﬁ 5 “3%"  Ende des Spielzugs, in dem ein beliebiges Monster
bleiben alle Ereigniskarten liegen. Nur die anderen el 20 erreicht. Dieses Monster wird zum KING OF

o b ol AT .
Powerkarten werden abgeworfen und reguldr ersetzt. e 5 PO TOKYO gekront!

T



DIE EVOLUTIONS-ERWEITE:

Der Kampf um den Titel KING OF TOKYO erreicht ein neues Level!
Die Monster entwickeln sich weiter und erfreuen sich neuer
Fahigkeiten!

Jedes verfiigt nun tiber ein individuelles Deck an Evolutionskarten,
die wahrend der Partie erspielt werden und dadurch véllig neue
Maglichkeiten eréffnen, KING OF TOKYO zu spielen.

Ordnet den Monstern im Spiel ihre Evolutionskarten-Decks zu und
legt ggf. die ungenutzten zuriick in die Schachtel.

ERWEITERTER SPIELAUFBAU

Nimm die 8 Evolutionskarten deines Monsters, mische sie und
bilde damit vor dir einen verdeckten Stapel, dein Deck. Jedes
Monster beginnt mit 1 Evolution und zieht dazu 2 Evolutionskarten
seines Decks, behdlt davon 1verdeckt auf der Hand und mischt
die andere wieder in sein Deck.

EVOLUTIONSKARTEN ERSPIELEN

Liegen nach Auswertung aller Wiirfel mind. 3 |#] aus, ziehe
2 Evolutionskarten von deinem Deck, nimm eine davon auf deine
Hand und wirf die andere auf deinen persdnlichen Ablagestapel.

Hinweis: Das sind keine Kosten sondern ein Bonus. Die (@] (@] @]
heilen immer noch @ (aufer in Tokyo) und kénnen fiir ABWERFEN-
und Evolutionskarteneffekte verwendet werden. Auch von Tokyo
aus kannst du Evolutionskarten erspielen.

Ist dein Deck leer, mische deinen persénlichen Ablagestapel, der
dein neues Deck bildet.

& (optional)

Behalte deine Evolutionskarten solange auf deiner
Hand, bis du sie ausspielen mdchtest. Ist der Aus-
spielzeitpunkt nicht vorgegeben, kann dies sogar
wdhrend des Zuges von jemand anderem sein.

EINE EVOLUTION AUSLOSEN

Es gibt zwei Typen von Evolutionen:

« Tempordre Evolution: Nach (einmaligem) Gebrauch auf den
persénlichen Ablagestapel legen.

« Dauerhafte Evolution: Offen vor sich ausgelegt halt der Effekt
an, solange die Karte im Spiel bleibt.

Hinweis: Adressieren Powerkarten eine andere ,,Karte” beziehen
sie sich nicht auf Evolutionskarten.

AUFBAU EINER EVOLUTIONSKARTE
(D SPELIES

Jedes Monster gehért einer Kaiju
an - egal ob Mutant, Invasor oder
Roboter.

67 Gooriy

€) DAVERHAFTE EVOLUTION pm

(2) MONSTERNANE \ ONREGENERATION
Das Monster, dem diese Evolution YITRL—35°
! =3y
Zugeordnet Ist. Jedes Mal, wenn du @ erhaltst
erhaltst du zusatzlich 1 @. ;
(3 EVOLUTIONSTYP

Eine Evolution kann tempordr oder
dauerhaft sein.

(@) EVOLUTIONSNAME UND -EFFEKT
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