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GEBRULL uno m oriescr MONDLOSEN NACHT
d GREIFEN MO“S’[[R DIE METROPOLE TOKYO an:

= Die bruIIenden Schatten vernichten alles, was auf ihrem Weg liegt. Sie zertriimmern Briicken
‘und reiBen Gebaude nieder. Wilder, iibler und explosiver als je zuvor treffen riesige Roboter in
chaotischen Gemetzeln auf grimmige Aliens. Diese Schlacht wird episch - und nur eines der
Monster kann zum Herrscher iiber die zerstorte Stadt werden. Doch ... was haben diese beiden
» schrecklich vertrauten Silhouetten zu bedeuten, die da aus dem Dunkel treten?

NiBERSICHIUNDJSPIELZIEL

Solltet
NinG oF Toxyo - DARK EDITION ist ein Spiel fiir 2 bis 6 Spieler. Schliipft in die ihrmit%

vertraut sein, ist es

"!.,J

Rollen méchtiger Monster und tut, was getan werden muss, um Tokyo zu | lediglich nitig, die Regeln
erobern. Lass die Wiirfel rollen, kaufe Powerkarten, starke deine Bosheit [ zu lesen, die mit
und Niedertracht und schlage alles kurz und klein, um Siegpunkte () zu diesem Symbol :
g . : cempaee . markiert sind: /
erhalten und so das Spiel zu gewinnen. Und wenn du besonders niedertrachtig sein Denn den GroBteil der

willst, dann solltest du alle Gegner eliminieren. Nur wer am Schluss noch steht, ist Konig
der Finsternis und tragt den Sieg davon!

Spielregeln kennt
ihr bereits!

Diese Tafeln stehen fiir die Monster, deren Rollen ihr in NING OF TOKY0 - Der Spielplan zeigt die Stadt Tokyo, die aus zwei Stadtteilen besteht:

DARK EDITION iibernehmt. Jede hat einen Namen, ein Einstellrad fir Tokyo City () und Tokyo Bay (). Wenn sich eine Regel oder Karte
Siegpunkte () und eins fiir Lebenspunkte (). auf ,Tokyo" bezieht, sind beide Stadtteile gemeint. Der Spielplan zeigt

auBerdem das Level an Bosheit an.

Siegpunkte

Name

' Bosheit
v Lebenspunkte

Tokyo Bay



Jeder Wiirfel zelgt 6 Symbole, die die Ak-
tionsmoglichkeiten in deinem Zug vorgeben:

n ﬂ H : Du erhéltst Siegpunkte (C)

und ggf. Punkte fiir Bosheit
.“ : Du erhiltst eine Ladung Energie (%)
ﬂ : Verwunde andere Monster

u : Du erhiltst Lebenspunkte (§9)

Powerkarten haben einen Namen, einen Preis, der in Energieladungen (%)
gezahlt werden muss, einen Typ (BEHALTEN/ABWERFEN) und einen Effekt.

Powerkarten gibt es in zwei Sorten:

((m)) Name

Lass solche Karten bis
zum Spielende offen vor
dir liegen (falls eine Karte
oder ein Plattchen nichts
anderes angibt.)

Fiihre den Effekt dieser
Karte sofort aus und wirf
sie dann ab. » T Ehiaam)) -

Erzielst du in einem Zug @ 8 8 oder
mehr, erzielst du i B zu deinem Wurf.

Effekt

Bosheltsplattchen sind Titel
doppelseitig. Jede Seite
zeigt einen Wert (unten
rechts), einen Titel und
einen Effekt.

DES BOSEN"

Der Kauf von Powerkarten
kostet dlch 1% weniger.

Die Spieler lassen jede
Bosheit die sie erwerben,
offen bis zum Spielende
vor sich liegen.

. v Wert

©

6:FIGURAUFSTELLER |

Diese Figuren verkorpern eure Monster. Stelle deine Figur vor dir auf.
Wenn du Tokyo eroberst (= nach Tokyo gehst), stelle dein Monster auf
den Spielplan - entweder nach Tokyo City (i) oder Tokyo Bay (! 1. Wie
das geht, erfahrst du weiter unten.

Nimm dir Energleladungen die du

durch [E&Wiirfelsymbole bekom-

men hast, und lege sie vor dir ~
ab. Du kannst sie ausgeben, ~
um Karten zu kaufen oder

bestimmte Karteneffekte

auszuldsen. ’* N

Mit diesen Markern behaltet ihr
auf der Anzeige auf dem Spielplan
die Ubersicht dariiber, iiber wie viel
Bosheit ihr verfiigt.

 27:MARKER UND 2 GELBE WUR

Die Marker und gelben Wiirfel werden fiir \ A
bestimmte Powerkarten und Bosheitsplattchen
bendtigt.

@ & &

3 Rauchmarker 12 Schrumpfmarker 12 Giftmarker




SPIELAUFBAY}

- - :
) : @ Zieht die obersten 3 Powerkarten und
@ Mischt die Power legt sie als offenes Angebot neben
i i 3 den Spielplan. Legt alle Rauchmarker,
@ alle Spieler gut erreichbar als verdeckte?l Stapel Schrumpfmarker und Giftmarker daneben.
in die Tischmitte. ben den Spielplan. L S
Jeder Spieler sucht neben den spiefplan D W

L

sich ein Monster
aus und nimmt sich
die entsprechende
Figur und Monstertafel.
Die Lebenspunkte
eures Monsters (@)
stellt ihr auf 10, die
Siegpunkte () auf 0.

”IIM

ars,

Ffrrthict
—

Legt die grauen Wiirfel
neben dem Spielplan
bereit. Die gelben Wiirfel
bendtigt ihr zunachst
noch nicht (sie werden
erst durch bestimmte
Karten und Plattchen Legt die Energieladungen (%)
~ ins Spiel gebracht). als Vorrat bereit.

@ Jeder Spieler besitzt einen passenden Marker fiir
Bosheit. Legt die Marker neben die Anzeige auf dem
Spielplan. Stapelt Bosheitspldttchen entsprechend
ihrer Werte neben den nummerierten Feldern.
Es liegen dann 4 Plattchen neben Feld (3),
4 Plattchen neben @ und 2 Pléttchen neben (18).

Die Bosheitspléttchen sind doppelseitig bedruckt.
Wir empfehlen fiir die erste Partie die rote Seite zu
verwenden. In spéteren Partien kénnt ihr wahlen, ob
ihr mit der roten oder mit der griinen Seite spielen
wollt oder ob ihr einen Mix aus beiden Seiten auslegt.

BEI2IBISTASPIELERN

spielt ihr nur in
Tokyo City.

BE[SIBISIGISPIELERN

spielt ihr sowohl in Tokyo
City als auch in Tokyo Bay.




SPIELABLAVE

Jeder Spieler wiirfelt zu Beginn mit allen 6 grauen Wiirfeln, um
festzulegen, wer Startspieler wird. Wer die meisten £ hat, beginnt das
Spiel. Bei Gleichstand wird unter diesen Spielern erneut gewiirfelt, bis
einer die meisten 4 hat.

ZUGUBERSICHT,

1. LASS DIE WURFEL ROLLEN
2. WURFEL AUSWERTEN
3. TOKYO EROBERN
4. POWERKARTEN KAUFEN
5. ZUG BEENDEN

In deinem Zug darfst du bis zu 3 x die Wiirfel werfen. Du darfst auch
vorher aufhoren.

Wiirfle zuerst mit allen 6 Wiirfeln (plus 1 oder 2 gelbe Wiirfel, falls du die
entsprechende Powerkarte oder ein entsprechendes Bosheitsplattchen
hast). Vor deinem zweiten Wurf kannst du Wiirfel, die du behalten
mochtest, beiseite legen und nur die {ibrigen Wiirfel erneut werfen. Bei
deinem dritten Wurf darfst du alle Wiirfel, die du bislang beiseite gelegt
hattest, erneut wiirfeln (falls du es dir anders iiberlegt hast), zusammen
mit all den Wiirfeln deines zweiten Wurfs, die du nicht behalten willst.

Nachdem du deinen dritten Wurf beendet hast (oder vorher aufgehort
hast), geht es mit dem Schritt WURFEL AUSWERTEN weiter.

2. WURFEL AUSWERTEN

Du darfst deine Wiirfel in beliebiger Reihenfolge auswerten, du musst
aber immer alle Wiirfel auswerten. Alle Symbole, die nach deinem letzten
Wurf vor dir liegen, geben deine Aktionen fiir diese Runde vor:

siecpunktel 1 {2 § 3]

Wenn du einen Drilling aus i, 3 oder [}, erzielt hast, bekommst du
so viele (), wie die Zahl angibt. Jeder zusatzliche Wiirfel mit derselben
Zahl bringt dir 1 zusatzlichen 1

(5 ZPuwsts v Bostll

Zusétzlich zu Siegpunkten liefern dir die Kombinationen [}l Il i und
I E B3 Punkte fiir Bosheit:
« fiir jeden Drilling aus Jf}] erhltst du 2 Punkte fiir Bosheit.

* Fiir jeden Drilling aus [ erhiltst du 1 Punkt fiir Bosheit.
[El El El bringt dir jedoch keine Punkte fiir Bosheit.

Wenn du Punkte fiir Bosheit erhaltst, bewegst du
deinen Marker auf der entsprechenden Anzeige we|
ter. Sobald sich dein Marker auf das Feld

oder () (oder jeweils dariiber hinweg) bewegt @a
darfst du dir 1 Plattchen deiner Wahl von den ent-

sprechenden dort ausliegenden Plattchen nehmen.

Lege dieses Plattchen vor dir ab. Der Effekt ist
ab sofort wirksam. Beim Voranschreiten

auf der Anzeige (du fallst nicht wieder
auf Null zuriick) erhaltst du
Plattchen nur beim Erreichen
oder Uberschreiten des
jeweiligen Felds.

Wenn du dir einmal ein Plattchen
fiir ein Level an Bosheit ausgesucht
hast, erhaltst du fiir dieses Level kein
weiteres Plattchen mehr.

s BEISPIEL -
GIGAZAUR erziet T T T T >

3 |- T+ f- = 2%) + 2 Punkte fiir Bosheit.
1 C,) + 2 Punkte 1 @Z) /
/‘\

fiir Bosheit

ENERGIE] < |

Du bekommst 1% aus dem Vorrat pro erzieltem [E4. Lege deine Energie-
ladungen als personlichen Vorrat vor dir ab.

Behalte die Energieladungen so lange, bis du sie ausgeben willst.
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Monstef, die sich nicht am selben Ort aufhalten wie du, verlieren 190 pro
erzieltem 4. : "

» WENN DU IN TOKYO BIST (Tokyo City
oder Tokyo Bay (. 1) und du ] erzielst,
verwundest du alle Monster auBerhalb
von Tokyo (und nur diese).

» WENN DU AUSSERHALB VON TOKYO bist
und £ erzielst, verwundest du alle Monster
in Tokyo (Tokyo City () und Tokyo Bay (! 1).
Diese Monster konnen sich anschliefend
entscheiden, Tokyo zu verlassen oder in
Tokyo zu bleiben. Egal, ob sie in Tokyo
bleiben oder die City verlassen: Alle
Monster, die in Tokyo standen, verlieren €
als Folge der derben Priigel, die sie gerade
von dir einstecken mussten.

Jedes sorgt fiir den Verlust eines Lebenspunkts €. Bei einem
Monster, das sein letztes $ verliert, erscheint @ auf der Tafel und das
Monster scheidet aus dem Spiel aus (seine Karten, Bosheitsplattchen
und Energieladungen werden abgeworfen).

Da kein Monster das Spiel in Tokyo beginnt, kann das Monster, das
zuerst spielt, die anderen Monster keine 8 durch erzielte £ kosten. Es
erobert jedoch automatisch die Stadt Tokyo (siehe unten).

W, die durch Effekte von Powerkarten verloren gehen, werden
anders behandelt als €, die als Ergebnis eines £ verloren gehen. Ein
Monster kann Tokyo nur verlassen, wenn es €9 durch £ verliert.

e £

» WENN DU AUSSERHALB VON TOKYO BIST, bekommst du 19 pro
erzieltem K bis hin zu deinem Maximalwert. 8, die dein Maximum
an Lebenspunkten iiberschreiten wiirden, verfallen.

> WENN DU IN TOKYO BIST, bekommst du durch £l jedoch keine @
(du kannst @ dort ausschlieRlich durch Powerkarten oder
Bosheitsplattchen bekommen).

[ILIBS Uber Heilung kannst nie auf mehr als 108 kommen.

s BESPIEL -~
N

 WURFELWURF

Cyber Bunny ist in Tokyo

City. Gigazaur ist am Zug. Er
ist auf der Anzeige fiir Bosheit
auf Stufe @). Gigazaur nimmt A\

die grauen Wiirfel und wiirfelt: — b

TEEEEE it

Er behilt /3 |31 und wiirfelt mit den iibrigen 4 Wiirfeln erneut.
Sein Ergebnis:

[3_ [3_ (die er zuvor behalten hatte) und I'? I'? I'? [‘? (neu erwiirfelt)

y

Er darf noch einmal wiirfeln. Er will jetzt lieber die [@ @ &
behalten und wiirfelt mit den anderen drei Wiirfeln. Er erzielt:

[? E I'? (zuvor behalten) und[? I';- F“-‘ (neu erwiirfelt)

J WURFEL AUSWERTEN

Weil er [2 [2' |2 erzielt hat, erhilt er 2®), plus 1 zusitzliches &
fiir das vierte [2'-Ergebnis.

Die 3 erzielten [2 liefern ihm zusitzlich 1 Punkt fiir Bosheit und er
zieht seinen Marker um 1 Feld auf der Anzeige fiir Bosheit vor. Er
erreicht damit das dritte Feld und sucht sich 1 der verfiigharen @
Plattchen aus. Er legt es vor sich ab.

Weil er[# erzielt hat, bekommt er 1%.

Durch f& verwundet er Cyber Bunny, das sich in Tokyo befindet
(ware Gigazaur ebenfalls in Tokyo, hitte er alle Monster auBerhalb
von Tokyo verwundet, jedoch nicht Cyber Bunny). Gigazaur hat keine
[¥ erzielt, also bekommt er kein

Ist niemand in Tokyo? Dann musst du dein Monster jetzt auf Tokyo City
stellen. (Beim Spiel zu fiinft oder sechst miisstest du Tokyo Bay
erobern, falls Tokyo Bay leer ist.)

Du darfst Tokyo nur verlassen, wenn du € durch 4 eines anderen
Monsters verlierst.

m& Kein Monster beginnt das Spiel in Tokyo. Der Startspieler
muss also in diesem Schritt nach Tokyo.



Wenn Tokyo City (1) besetzt ist, Tokyo
Bay (1) jedoch leer, dann musst du Tokyo Bay (! | erobern. Monster
in Tokyo City (1) und Tokyo Bay (! ! gelten jeweils als ,in Tokyo".
Fiir Tokyo Bay (' ) gelten dieselben Regeln wie fiir Tokyo City

Spieler {ibrig sind, muss ein
Spieler, der in Tokyo Bay
steht, diese sofort verlassen (es
sei denn, Tokyo City wire
leer; in diesem Fall miisste er
dorthin gehen).

Sobald im Spiel 4 oder weniger
B

Der Wechsel von Tokyo Bay
nach Tokyo City
muss bei 4 Spielern auch
dann geschehen, wenn der Spieler in
Tokyo Bay (! gerade nicht am Zug ist.

In diesem Schritt darfst du 1 oder mehr der offenen ausliegenden
Powerkarten kaufen. Um eine Powerkarte zu kaufen, musst du so viele 4
ausgeben, wie der Preis oben auf der Karte angibt. Sollte die Karte vom
Typ ZIILIZL sein, fiihrst du ihre Effekte sofort aus, bevor du irgendeine
weitere Handlung unternimmst. Sollte sie vom Typ ((CIIILD)) sein,
legst du die Karte offen vor dir ab. Sie ist ab sofort aktiv. Ersetze die
gekaufte Karte sofort durch die oberste vom Stapel gezogene Karte.
Neue Karten stehen sofort zum Kauf.

AuBerdem darfst du 24 ausgeben, um die 3 offenen Karten auf den
Ablagestapel zu legen. Decke dann sofort 3 neue Karten vom Stapel auf.
Auch diese stehen sofort zum Kauf.

Solange du genug 4 hast, kannst du fortfahren, Karten wegzulegen oder
zu kaufen.

Der King hat 10%, mochte aber keine der verfiigbaren Karten
haben. Er zahlt 2%, um die Karten auf den Ablagestapel zu legen,
und deckt die nachsten 3 vom Stapel auf. Er hat jetzt noch 84 und
sieht eine Karte, die 34 kostet. Er kauft diese Karte und ersetzt sie

Manche Effekte von Powerkarten werden erst bei Zugende wirksam.
Aktiviere diese Karten, bevor du die Wiirfel an den nachsten Spieler
weitergibst. Gib nun die Wiirfel anden Spieler links von dir (Uhrzeigersinn).

DIE[BEDEUTUNGIVONITONYO,

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

® 1% : Du bekommst 1@), wenn du Tokyo eroberst.

[+2@)] : Du bekommst 2@, wenn du deinen Zug in Tokyo
beginnst. Das gilt auch, wenn du durch einen
besonderen Effekt einen weiteren Zug haben solltest.

: Monster in Tokyo diirfen |8 zu keinem Zweck
@ nutzen (sie diirfen aber trotzdem Powerkarten

benutzen, die ihnen " einbringen).

AuBerdem hiingt das Ziel deiner [ davon ab, wo du gerade bist:

18 Die [ der Monster in Tokyo sorgen dafiir, dass jedes
Monster auferhalb von Tokyo verwundet wird.

18 Die [ der Monster auRerhalb von Tokyo sorgen dafiir,
dass jedes Monster in Tokyo verwundet wird.

Du darfst Tokyo nur verlassen, nachdem du [# durch i eines
anderen Monsters verloren hast.

O_; _OPTIONALE REGEL FUR EIN SPIEL ZU ZWEIT ¢

Solltet ihr zu zweit spielen wollen, kdnnt ihr diese Sonderregel
fiir die Eroberung von Tokyo anwenden (die anderen Regeln
bleiben gleich):

- Anstatt 1@ zu erhalten, wenn du Tokyo eroberst, erhaltst du 14.

. Anstatt 2@ zu erhalten, wenn du deinen Zug in Tokyo
beginnst, erhaltst du 14.

Das Spiel endet am Ende der Spielrunde, in der ein Monster 20¢ ) erreicht
oder sobald nur noch ein Monster iibrig ist. Das Monster, das 20 erreicht
hat oder das der letzte Uberlebende ist, wird zum King of Tokyo gekront!

CLOSSAR)

mmi Vor einem Wiirfelwurf darf der Spieler 1 oder mehr

Wiirfel des vorangegangenen Wurfs beiseite legen. Er darf auch 1 oder
mehr zuvor beiseite gelegte Wiirfel wieder zu einem Wiirfelwurf dazu
nehmen.

m: Ein Monster darf Tokyo nur verlassen, wenn es gerade verwundet
wurde (also € durch von einem anderen Monstern erzielte £ verloren hat).

m}m: Ein Monster verwundet ein anderes Monster, wenn letzteres
1 oder mehr € durch die im Schritt Wiirfel auswerten erzielten £ verliert.

m: Ein Zug endet immer dann, wenn ein Spieler die Wiirfel an.den ,
ndchsten Spieler weitergibt, womit der Zug dieses neuen Spielers beginnt.



<> BHISPIEL EINES SPIELS ZU

Gigazaur ist in Tokyo City und Kraken ist in
Tokyo Bay (). The King, Cyber Bunny und
Meka Dragon sind die drei anderen Monster
(alle auRerhalb von Tokyo). Anja spielt Meka
Dragon und Michael spielt Gigazaur. Meka

Dragon ist am Zug. Anja erzielt 45 .

Gigazaur und Kraken verlieren jeweils 4

Beide verlassen Tokyo. Nachdem Anja ihre
restlichen Wiirfel ausgewertet hat, erobert
ihr Meka Dragon (zwingend) Tokyo City ()
und bekommt 1), Tokyo Bay () bleibt leer.

Jetzt ist Gigazaur am Zug. Er erzielt 1R&.
Nur-Meka Dragon (in Tokyo City () wird
verwundet; in Tokyo Bay () niemand, weil

dort keiner. steht. Anja entscheidet sich, in
P vTokyo Cltym zu bleiben. Nachdem Michael

seine restlichen Wiirfel ausgewertet hat,
muss sein Gigazaur jetzt Tokyo Bay @
erobern, da dort niemand steht. Er bekommt

dafiir 13.

AnschlieRend erzielt Kraken 18. Gigazaur
und Meka Dragon verlieren jeweils 1

Gigazaur entschlieBt sich, Tokyo Bay (L) zu
verlassen, aber Meka Dragon will in Tokyo
Citymbleiben Nach der Wiirfelauswertung
muss Kraken nach Tokyo Bay (- ziehen und

bekommt dafiir 1. 1<

The King und Cyber Bunny erzielen-beide in
ihren Ziigen OR¥, also erobert oder verldsst
niemand Tokyo. Gigazaur und Kraken diirfen
Tokyo nicht verlassen, weil sie von keinem
anderen Monster verwundet wurden.

INLARSTELLUNGENJZUJPOWERKARTEN
B T

Kommst du durch eine Powerkarte im
selben Zug auf 2000 und fallst auf
0, scheidest du aus. Um zu gewinnen,
musst du deinen Zug iiberleben. Sollten
alle  Monster gleichzeitig eliminiert
werden ... dann verlieren alle!

Durch Powerkarten konnen Monster

nie mehr als 109 haben (es sei denn,
T 4 eine (((EIMID))Karte erlaubt es
ausdriicklich).

Wenn zwei Wesen aus der Tiefe

-Karten im Spiel sind (durch

Einsatz der Karte Dunkler

Doppelgénger), dann  erhalt

das Monster mit Wesen aus
der Tiefe -Karte, das im Uhrzeigersinn naher an
dem Monster sitzt, das gerade am Zug ist, als
Erstes die Mdglichkeit, neu aufgedeckte Karte zu
erwerben. Erst danach kommt das zweite Monster
mit Wesen aus der Tiefe -Karte an die Reihe.

(1.

Die Monster der Spieler links
und rechts von dir verlieren
jeweils 199. Diese € verlieren
sie sogar, wenn sie am

selben Ort wie du sind. Wenn

' insgesamt nur 2 Spieler iibrig sind, verliert dein
= Gegner nur 199.

SCHRUMPFSTRAHI

Gift- und Schrumpfmarker

bleiben bei einem Monster,

selbst wenn die zugehdrigen

Karten oder  Plattchen
abgeworfen wurden.

Wahrend du in Tokyo bist, kannst du diese
Marker nicht loswerden: Du musst auBerhalb
von Tokyo sein, um £ fiir das Entfernen von
Markern zu nutzen.

METAMORPH

Wenn du ((@IIIE))Karten
abwerfenmochtest, musstdudas
am Ende deines Zuges machen.
Du erhaltst die vollen Kosten 4
zuriick, auch wenn du die Karte

giinstiger bekommen hast.

DELGANGERRTS ..
"”"l DOPPELGANGER
:Tm .m»«m-g "8 Dunkler  Doppelgénger
kopiert ~ die  Effekte
einer beliebigen Karte, so als ob diese soeben
gespielt worden ware. Sobald die kopierte Karte
abgeworfen wird, hat Dunkler Doppelgénger
keine Effekte mehr. Zu Beginn deines Zugs (also
bevor du wiirfelst) kannst du entscheiden, eine

andere ((CITIEED))-Karte zu wihlen.

nniin

Meka Dragon beginnt seinen Zug in Tokyo
und bekommt fiir diese Leistung 2&).

Anja erzielt 38 und alle Monster auBerhalb
von Tokyo verlieren 3" (Gigazaur, The King
und Cyber Bunny). Kraken, der ,in Tokyo"
ist, wird nicht verwundet - denn Monster in
Tokyo verwunden sich nicht gegenseitig.

Als Ergebnis des Angriffs von Meka Dragon
hat Gigazaur jetzt 0", ist sofort aus dem
Spiel und legt alle seine Besitztiimer
ab. Jetzt sind nur noch 4 Monster im
Spiel. Kraken ‘muss Tokyo Bay () sofort
verlassen, womit nur noch Meka Dragon
alleine in Tokyo steht.
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ACHTUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Kleine Teile.
Erstickungsgefahr. ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins
de trois ans. Petits éléments. Dangers de suffocation. AVVERTENZA!
Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio
di soffocamento.
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