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Eres un Monstruo gigantesco, dispuesto
a cualquier cosa por convertirse en el

Tu furia te impulsa hacia (a gloria en forma

puntos de victoria (%%). Para ganar, debes ser
primero en conseguir 20 Puntos de Victoria.

de
el

0 afila tus garras y elimina a tus enemigos.
iEl dltimo que quede con vida se alzars
con la victoria!




CONTEN!

(G AT-ABLEROS | DE/MONS TRUO)

Estos tableros representan a los Monstruos
con los que juegan los jugadores en King of
Tokyo. Cada uno muestra su nombre y dispone
de un marcador de puntos de victoria (*) y
otro de puntos de vida ().

K Puntos de Victoria

¥ Puntos
de Vida

AT ABLERO]DEXTOKYO

El tablero representa la ciudad de Tokyo,
dividida en dos sectores: la ciudad «Tokyo
City» @ y la bahia «Tokyo Bay» @. Cuando
una regla o una carta menciona a «Tokyo»,
se refiere a ambos lugares.

o
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(6]DADOS | NEGROS

g
Cada dado muestra 6 »
simbolos que representan a
las acciones que puedes

realizar en tu turno:

n E H : obtener Puntos de Victoria (*)

: obtener cubos de energia (%)

: atacar a Monstruos para que pierdan
puntos de vida ()

u : obtener Puntos de Vida ()

(66/CARTAS)DE, PODER]

Las cartas de poder muestran un nombre, un
coste a pagar con cubos de energia (%), un

tipo de carta (I / ETERALR) v

un efecto.
Coste ——§
DEYCiELY
Nombre

Tipo ——E=TRIR

+2% y entra Tokyo
i todavia no lo controlas,

Efecto

Las cartas de poder pueden ser de dos tipos:

» =T : mantienes la carta delante
de ti, boca arriba, durante toda la partida
(salvo que algo indique lo contrario).

P [SEINAPD : estas cartas se resuelven de
inmediato y, acto sequido, se descartan.

MENIOS]L

JUECO

(6] FIGURAS STROQUELADAS

Estas figuras representan a los Monstruos con
los que jugais. Cada uno debe tener el suyo
a mano. Cuando un jugador toma el control
de Tokyo, debe colocar a su Monstruos en el
tablero, en la ciudad de Tokyo o en la bahia
de Tokyo.

(CuB0S | DEENERGIAY

Acumula los cubos de energia que consigues
cuando obtienes el resultado al lanzar
los dados. Puedes utilizarlos para comprar
cartas o para resolver o activar determinados
efectos de carta.

(28]FICHAS )Y{2IDADO)VERDES

Las fichas y los dados verdes
se utilizan con determinadas

cartas de poder.
3 fichas de Humo 1 ficha de Mimetismo

We e

12 fichas de Reduccion 12 fichas de Veneno




PREPARACION

© Baraja las cartas @ Reparte las tres primeras cartas ® Forma una reserva con
para formar un mazo. boca arriba junto al tablero de Tokyo. todos los cubos de energia (4).
Deja las fichas cerca. l

>~
mE

@ Cada jugador elige un Monstruo
y coge la figura y el tablero
correspondientes. Coloca su marcador
de Puntos de Vida (§) mostrando el
ndmero 10, y el de Puntos de Victoria
(*) mostrando el nimero 0.

I >
@ Coloca el tablero de Tokyo

en el centro de la mesa, al
alcance de todos los jugadores. s

s B S0
utiliza solo la ciudad de Tokyo. . .

€| 5 'A| 6 [JUGADORES:
utiliza la ciudad de Tokyo y la
bahia de Tokyo.

@ Deja los dados negros en el
centro de la mesa. Deja a un lado
los dados verdes (algunas cartas
permiten lanzar dados verdes).




DESARF

El juego discurre en el sentido de las agujas del reloj.

Cada jugador lanza los 6 dados negros. EL que
obtenga mayor cantidad de inicia la partida.
En caso de empate, se lanzan los dados hasta que
un jugador obtenga la mayor cantidad de K.

RESUMEN [DESTURNO

1IUANZ AR DADUS]

En tu turno, puedes lanzar los dados hasta
tres veces. Puedes dejar de tirar en cualquier
momento.

En el primer lanzamiento, tira los 6 dados negros (y 1 6
2 verdes si tienes alguna carta de poder que te permite
lanzarlos). En tu segundo lanzamiento,
puedes conservar aquellos resultados
de tu primer lanzamiento que te
parezcan satisfactorios, y lanzar
sblo los dados cuyo resultado no te
satisface. En tu tercer lanzamiento,
si cambias de opinion, puedes
volver a tirar cualquier dado que
hayas conservado junto a aquellos
cuyo resultado no te satisface.

Una vez realizados los tres
lanzamientos (o cuando decidas
dejar de tirar), pasas a la fase de
resolucion de dados.

LEQRD

(2 RESOLVER [DADOS

Puedes resolver los dados en cualquier orden,
pero debes resolverlos todos.

Los simbolos obtenidos después de tu Gltimo
lanzamiento de dados representan las acciones
de tu turno:

PUNTOS

DE VICTORIA ﬂ B

Si obtienes un trio de [ll, A, o B, ganas tantos
Y como indica el nimero.

Por cada dado adicional con el mismo ndmero,
ganas 19 adicional.

Tirada de Gigazaur n n n n
-Hal .|«
. J
1k 1%

ENERGIA n

Consigues 1 4 de la reserva por cada [g@ obtenido
con la tirada de dados. Coloca delante de ti los
cubos obtenidos, formando tu reserva.

Conserva los cubos de energia hasta que los gastes.

~

JUECO

Ak

Ye
ATACAR B

Los Monstruos que no se encuentren en la misma
ubicacién que tii pierden 19 por cada que
hayas obtenido con la tirada de dados.

e Si estas en Tokyo (la ciudad de Tokyo o la bahia
de Tokyo), y con la tirada de dados obtienes [,
todos los Monstruos fuera de Tokyo pierden €.

® Si estas fuera de Tokyo, y con la tirada de
dados obtienes K@, todos los Monstruos que
se encuentren en Tokyo (la ciudad de Tokyo y
la bahia de Tokyo) pierden €. Esos Monstruos
pueden optar por ceder el control y huir de
Tokyo o por permanecer alli. Los Monstruos que
se retiran siguen perdiendo €.

Por cada K@ se pierde un punto de vida €. Si
un Monstruo pierde su Gltimo punto de vida,
en su marcador aparece el simbolo @ y queda
eliminado (sus cartas a2 iy sus cubos

de energia se descartan).

Como al iniciarse la partida no hay ningin
Monstruo en Tokyo, el Monstruo que juegue
primero no causara pérdida de ¥ a los demas
Monstruos con los resultados de KJ.

{5179 No es lo mismo perder € por el efecto de
una carta de poder que por [k@. Un Monstruo
solo puede huir de Tokyo si pierde®® por K.

CURACION a

Si estés fuera de Tokyo, puedes ganar 199 por cada
K4 obtenido con la tirada de dados.

Si estés en Tokyo, los R obtenidos con la tirada
de dados no te permiten ganar € (solo puedes
ganar ¥ con cartas de poder).

w No puedes acumular mas de 10 €. ]




e Lanzar dados:

CyberKitty estd en la ciudad de Tokyo. Es el
turno de Gigazaur.

Gigazaur lanza los dados negros y obtiene:

Conserva [l [ v vuelve a lanzar los otros
cuatro dados. Obtiene:

Le queda un lanzamiento; esta vez conserva

H B HE v vuelve a lanzar los otros tres
dados. Obtiene:

® Resolver dados:

Como en la tirada ha obtenido | [l Al gana
2%, mas 1% adicional por el cuarto A

Con el resultado [Ed, gana 14.

Con el resultado @, hace que CyberKitty, que
esta en Tokyo, pierda 19 (si Gigazaur estuviera
en Tokyo, todos los Monstruos fuera de Tokyo
perderian 19.

Gigazaur no ha obtenido
ningtn @ en su tirada,
por lo que no gana .

Gigazaur coge 14 de
la reserva, gracias al
resultado .

N —
(3TENTRAREN STOKYO

Si no hay nadie en Tokyo, debes entrar y colocar
a tu Monstruo en la ciudad de Tokyo.

Solo puedes huir cuando pierdas ¥ a causa de un
resultado [ obtenido por otro Monstruo.

Aliniciarse la partida,
no hay Monstruos en Tokyo.
EL primer jugador debe
entrar en la ciudad de
Tokyo durante esta fase.

22
5-6

En partidas para 5 6 6 jugadores, si
la ciudad de Tokyo estd ocupada, pero la
bahia de Tokyo estd vacia, debes entrar
en la bahia de Tokyo. Tanto los Monstruos
que estdn en la ciudad de
Tokyo como en la bahia
de Tokyo se consideran «en
Tokyo». La bahia de Tokyo
tiene los mismos efectos
que la ciudad de Tokyo.

En cuanto queden 4 jugadores
0 menos, debes abandonar la
bahia de Tokyo de inmediato
(excepto si la ciudad de Tokyo
estd vacia, en cuyo caso debes
moverte alli).

v

v

v




. {COMPRAR{CARTAS | DE/ PODER!

Ahora puedes comprar una o mas cartas de las
tres que se encuentran boca arriba. Para comprar
una carta de poder, debes gastar tantos 4 como
el coste indicado en la parte superior de la carta.
Las cartas compradas se
reemplazan de inmediato

con cartas del mazo. Las

cartas nuevas también

puede ser adquiridas
en ese momento.

Gigazaur estd en la ciudad de Tokyo, y
Space Penguin en la bahia de Tokyo. King,
CyberKitty y MekaDracon son los otros tres
Monstruos.

Es el turno de MekaDracon. En su tirada,
obtiene 4 K4.

Gigazaur y Space Penguin pierden 4 ¥
cada uno. Ambos huyen de Tokyo.

Tras resolver sus dados, MekaDracon
entra en la ciudad de Tokyo y gana 1
¥. La bahia de Tokyo queda desocupada.

Es el turno de Gigazaur. En su tirada,
obtiene 1 K.

Solo MekaDracon pierde 19, ya que no
hay nadie en la bahia de Tokyo. Decide
quedarse en Tokyo. Gigazaur debe entrar en
la bahia de Tokyo, ya que esta desocupada,
y gana 1*.

El siguiente, Space Penguin, obtiene 1
Ed en su tirada. Gigazaur y MekaDracon
pierden 19 cada uno. Gigazaur decide huir
de la bahia de Tokyo, pero MekaDracon se
queda en la ciudad de Tokyo. Tras resolver
sus dados, Space Penguin debe entrar en la
bahia de Tokyo y gana 1%.

En sus respectivos turnos, King y CyberKitty
no obtienen ningtin K@ en sus tiradas, asi
que ninguno entra o sale de Tokyo.

También puedes gastar 24 para descartar las tres
cartas boca arriba. Seguidamente, se descubren
tres cartas nuevas del mazo, que pueden ser
adquiridas en ese momento.

Mientras dispongas de suficientes §5, puedes
seguir comprando o descartando
cartas.

Posicién inicial
al empezar el turno.

MekaDracon inicia su turno en Tokyo, por lo
que gana 2%.

En su tirada, obtiene 3 causando la
pérdida de 3® a todos los Monstruos fuera
de Tokyo: Gigazaur, King, y CyberKitty.
Como Space Penguin esta en Tokyo, no

pierde €; los Monstruos en Tokyo no se
atacan entre ellos.

Gigazaur tiene 09, y queda eliminado. Solo
quedan cuatro Monstruos en juego. Space
Penguin debe retirarse inmediatamente
de la bahia de Tokyo, dejando solo a
MekaDracon en Tokyo.

RE JENPL .

Space Penguin tiene 104 y no le gustan
las cartas disponibles. Gasta 24 para
descartarlas y revelar las tres siguientes. Adn
le quedan 84, y ve una carta que le gusta y
que cuesta 34.

Compra esa carta y la reemplaza con una
nueva. Ain le quedan 5%, pero los guarda
para otro turno.

SIFINALIDELYTURNO)

Los efectos de determinadas cartas de poder se
activan al finalizar tu turno.

Cuando hayas acabado, pasale los dados al jugador
a tu izquierda.

FINALIDEILAYPARTIDA

La partida finaliza cuando, al terminar una ronda,
un Monstruo ha alcanzado los 20% o si solo
queda un Monstruo en juego.

iEL Monstruo que consigue 20% o es el dltimo
superviviente es coronado como el Rey de Tokyo!

GLOSARIO

e Lanzar: la accion de tirar dados en la mesa. Tras
un lanzamiento, un jugador puede conservar
uno o mas dados de los que acaba de lanzar.
También puede optar por lanzar uno o mas dados
de los que habia conservado previamente.

e Ceder/Huir: un Monstruo solo puede huir (ceder
el control) de Tokyo tras perder @ por causa
de algln resultado en la tirada de otro
Monstruo. EL Monstruo atacante esta obligado
a ocupar su lugar durante la fase «Entrar en
Tokyo».

e Atacar: cuando obtienes jgd en tu tirada con los
que restar ¥ a los otros Monstruos.



ACLARACIONES DE CARTAS DE PODER

’
°Si a*fausa de una carta de gder consigues 3 OPORTUNISTA ALIENTO FLAMIGERO
209¢ y te quedas con 09 en el mismo . . .
tumo, estds eliminado. Para ganar, Si hay dos Oportunistas en Los Monstruos de los jugadores

A G e (0 (e 5 (e s juego (a causa de Mimetismo), sentados a tu derecha y tu
Monstruos quedan eliminados al mismo el primer Monstruo en sentido izquierda pierden 1 < cada

tiempo... stodos perdéis! horario a partir del Monstruo uno. Pierden este & aunque

o no il que  esta  jugando  tiene A se encuentren en la misma
e las cartas de poder no permiten que los i prioridad para comprar las ubicacion que td. Si solo hay
Monstruos ganen més de 10 @, salvo que cartas recién reveladas. 2 jugadores, tu oponente solo

una cartae 0 2 12 diga Lo contrario. pierde 1 .

ESCUPIR VENENO Y
MIMETISMO RAYO REDUCTOR METAMORFO
Mimetismo copia los efectos
de una carta fomo si acabara Las fichas de Veneno y de El descartede tu§ o
d ‘ugad ooh Reduccion permanecen aunque atdte et
e ser jugada (con fichas, por la fase de “Final del turno”,

j i i rtas  asociadas
ejemplo). Si la carta copiada sus  ca °
es descartada, Mimetismo sean descartadas. No ‘ Obtienes el coste completo

deja de tener efecto y ' puedes _ eliminar _esas o oo de e s bt
tienes que recuperar la ficha fichas mientras estés en comprado (?on descuento
asociada. Puedes colocar la ficha en otra carta Tokyo: debes estar fuera ’ :
PERMANENTE a iniciar tu siguiente turno (antes de Tokyo para usar el ¥
de lanzar dados), gastando 1%. para eliminar fichas.
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