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1 . Inmensas somhras rugen mientras arrasan con todo a su paso, aplastando puentes

+y derribando edificios. Mas salvajes y desagradables de lo que jamas se ha visto,
© robots gigantes y feroces aliens chocan en cadticas explosiones. La batalla sera
:’ j-"’]",pica. Solo uno de ellos se convertira en el amo de esta devastada ciudad.
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¢que son estas dos siluetas, terriblemente familiares,
emergiendo de la oscuridad?

CION[GENERAL [7

KING OF Toxyo - DARK EDITION es un juego para 2 a 6 jugadores en el que familiarizado con: PR
los jugadores toman el papel de Monstruos gigantes listos para hacer = solo es necesario que leas las partes

Pero.>t

lo que sea necesario para conquistar Tokyo. Tira los dados, compra de’”'egmm"ygammm
cartas de Poder, aumenta tu Maldad, y rompé todo para ganar Puntos de Victoria :a mayor parte de
89!29’85

(7)) y ganar el juego. O si te sentis malévolo, incluso podés intentar ganar eliminando
a todos tus adversarios. jEl dltimo que quede en pie sera el ganador!

CONTENIDONQELEMENTOSIOEIRIUEGD;
1TABLERO DE TOKYO

Estos tableros representan los Monstruos con los que vas a jugar en King of

El tablero representa Tokyo, dividida en dos sectores: la Ciudad de Tokyo

Tokyo. Cada uno tiene su nombre, un contador de Puntos de Victoria (0 ), y y la Bahia de Tokyo ! . Cuando una regla o una carta menciona tnicamente
uno de Puntos de Vida (). “Tokyo", se refiere a ambos sectores. El tablero también incluye un Medidor
Plinics ds de Maldad.
Victoria
Nombre
Ciudad de
Tokyo
¥Puntos
de Vida
. Medidor de
\ Bahia de Tokyo (1! Maldad
L)

6 DADOS GRISES

Cada dado tiene 6 simbolos que representan
las diferentes acciones que podés hacer en

tu turno:
ﬂ : Ganar Puntos de Victoria (© )

nﬂ y Puntos de Maldad

u : Ganar cargas de Energia (%)

ﬂ : Atacar Monstruos para que
pierdan Puntos de Vida ()

u : Ganar Puntos de Vida ()

66 CARTAS DE PODER

(PERmANENTE )]

Se conservan delante tuyo,
boca arriba, durante toda
la partida (salvo que algo
indigue lo contrario).

Se resuelven en el mismo
momento en que se obtienen
y luego se descartan.

@ 10 FICHAS DE MALDAD

Las fichas de maldad tienen
dos lados. Cada lado muestra
un niimero (abajo a la derecha),
un nombre, y un efecto.

Los jugadores conservan
todas las fichas de Maldad
que adquieren boca arriba
frente a ellos hasta el final
del juego (a menos que algo
indique lo contrario).

Las cartas de Poder pueden ser de dos tipos.

Las cartas de Poder tienen un nombre, un costo a pagar con cargas de
Energia (%), un tipo de carta (PERMANENTE/DESCARTAR) y un efecto.

Nombre

~—pEam mm —

Nombre

GUARIDAS:
DEL MAL

Las cartas de Poder
® Clestan 1% menos,

Efecto

Namero

6 FIGURAS DE MONSTRUO

Estas figuras representan a los Monstruos con los que jugas. Tenelas a
mano. Cuando un jugador toma el control de Tokyo, tiene que colocar su
figura de Monstruo en el tablero, en la Ciudad de Tokyo (/! 0 en la Bahia
de Tokyo {1, como describimos mas abajo.

CARGAS DE ENERGIA

Juntas cargas de Energia cuando sacas
[£3 al tirar los dados. Podés utilizarlas
para comprar cartas o para resolver

o activar determinados efectos

de carta.

© M

Estos contadores te permiten hacer @ a
seguimiento de tus Puntos de Maldad
en el marcador que esta en el tablero. @

27 FICHAS Y 2 DADOS AMARILLOS

Las fichas y los dados amarillos se utilizan ! \
con determinadas Cartas de Poder y ”
fichas de Maldad.

@l%

3 fichas
de Humo

12 fichas de
Rayo Encogedor

12 fichas
de Veneno




Coloca las tres primeras cartas boca arriba
junto al tablero de Tokyo y el resto del mazo
al lado. Coloca las fichas cerca.

Coloca el tablero de
Tokyo en el centro de
la mesa, al alcance de Mezcla las cartas

todos los jugadores. para armar el mazo . & 4
® de cartas de Poder. D WPy

Cada jugador elige

un Monstruo y toma
la figura y el tablero
correspondientes.
Coloca el contador de
Puntos de Vida (@) en
10, y el de Puntos de
Victoria (© /) en 0.
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Coloca los dados gris al
alcance de todos. Deja
a un costado los dados
amarillos (algunas
cartas permiten lanzar
dados extra).

: : = @ Coloca los contadores de Maldad cerca del medidor
> de Maldad. Apila las fichas de maldad al lado de los
® circulos numerados con sus respectivos valores.
Coloca las cargas de Deberfas tener 4 fichas al lado del (3, 4 dichas al
Energia (4) a un lado del @ y 2 fichas al lado del .

costado. Las fichas tienen dos lados utilizables. La primera vez que
juegues usalas del lado rojo. Para tus préximas partidas
podés elegir jugar con todas las fichas del lado rojo, todas
las fichas del lado verde, 0 una mezcla de ambas.

DE2AHIJUGADORES)

usa solo la Ciudad
de Tokyo.

(DE{5A[GIVUGADORES
usd la Ciudad de Tokyo
y la Bahia de Tokyo.

DESARROULOIDEIRIVEGO,

Cada jugador lanza los 6 dados negros: el que saque la mayor cantidad
de £ inicia la partida. En caso de empate los jugadores que empataron
tiran los 6 dados nuevamente hasta que un jugador tenga la mayor
cantidad de £4

RESUMEN[DE{TURNO)

1. TIRAR DADOS
2. RESOLVER DADOS
3. ENTRAR EN TOKYO
8. COMPRAR CARTAS DE PODER
5. FINAL DEL TURNO

1. TIRAR DADOS |

En tu turno, podés lanzar los dados hasta tres veces. Podés dejar de
lanzar en cualquier momento.

En el primer lanzamiento, usd los 6 dados grises (mas 1 o 2 amarillos
si tenés una cata de Poder o una ficha de Maldad que te lo permita). En
tu segundo lanzamiento podés separa a un costado los dados con los
resultados que quieras conservar y usar solo los que quieras volver a
lanzar. En tu tercer lanzamiento, podés volver a usar todos los dados
que quieras, incluso los que hayas conservado del primer lanzamiento.

Al finalizar tus 3 lanzamientos (o cuando decidas dejar de lanzar), paséa
a la fase de RESOLVER DADOS.

2. RESOLVER DADOS

Podés resolver los dados en cualquier orden, pero tenés que usarlos
todos. Los simbolos que hayas sacado representan las acciones de
tu turno:

punosoEvicioauy. 12 1 3]

Si en tu tirada sacés tres lill, [ o [}, ganas tantos ) como indique el
nimero. Por cada dado extra con el mismo nimero, ganas 1 adicional.

(& Runosioe MaLoa

Ademés de los Puntos de Victoria, [}l £8 8 y £ £ 2 te dan Puntos
de Maldad:

» Por cada tres [{}] gands 2 Puntos de Maldad.
* Por cada tres [ gands 1 Puntos de Maldad.
4 4 Ell no te da Puntos de Maldad.

@ Puntos de Vida 4 Cargas de Energia Puntos de Victoria

Cuando ganas Puntos de Maldad, mové tu contador
en el Medidor de Maldad.

Si tu contador llega o pasa las marcas de @, @
o (18) podés tomar una ficha a tu eleccién entre las disponibles en ese
nivel de Maldad.

Coloca la ficha enfrente tuyo, a partir de ahora
su poder esta activo. Tené en cuenta que a
medida que subas (nunca perdés Puntos

de Maldad) solo podés ganar una
ficha de cada nivel.

Una vez que elijas una ficha
de cierto nivel, no podés tener
otra del mismo nivel.

oS FJEMPL) <o

- GIGAZAURsaca | (1 1T

=TI + 7T =26 + 2 Puntos de Maldad. ;
1®:2  1® /
Puntos de y /
Maldad <

CARCASOEENERGIAL

Ganas 14 de la banca por cada [EJ que hayas sacado en tu tirada.
Colocalos delante tuyo formando tu reserva personal.

Conservalos hasta que los gastes.
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Los Monslruos que no estén en la misma ublcacmn que vos pierden 19
por cada £ que hayas sacado.

. 2.

» S| ESTAS EN TOKYO (Ciudad de Tokyo

0 Bahia de Tokyo (1)) y en tu tirada

sacas [, dafias a todos los Monstruos
que estén fuera de Tokyo.

» S1 ESTAS FUERA DE TOKYO y en tu tirada
sacas {4 todos los Monstruos que se
encuentren en Tokyo (Ciudad y Bahia)
pierden . Luego, esos Monstruos
pueden optar por abandonar Tokyo o por
permanecer alli. Los Monstruos que elijan
abandonar Tokyo igual pierden los % .

Por cada 4 se pierde un punto de vida 9. Si un Monstruo pierde su
dltimo punto de vida %, en su contador aparece el simbolo @ y queda
eliminado (sus cartas correspondientes, fichas de Maldad y cargas de
Energia se descartan).

L
Como al inicio de la partida no hay ningin Monstruo en Tokyo, el
Monstruo que juegue primero no causara pérdida de % a los demas
Monstruos con sus dados de £ que saque, pero automaticamente debe
entrar entrar a Tokyo sin importar que (ver mas abajo) .

m No es lo mismo perder 8 a causa de una carta de Poder que por 4.
Un Monstruo solo puede abandonar Tokyo si pierde ¥ por £4.

cunicin] Y|

» S| ESTAS FUERA DE TOKYO, podés ganar 19 por cada & que hayas
sacado en tu tirada, hasta el maximo de tu vida. Cualquier resto por
encima del maximo no se puede usar para curarte mas.

» SI ESTAS EN TOKYO, los £ que obtengas con tu tirada no te permiten
ganar ¥ (solo podés ganar ¥ con cartas de Poder o fichas de Maldad).

m No podés acumular mas de 10 (a menos que una carta de
Poder o ficha de Maldad indique lo contrario),

<o FJEMPLO -
» TIRAR DADOS

Cyber Bunny esta en la

Ciudad de Tokyo. Es el turno _.

de Gigazaur, que esta en el nivel i
dos del medidor de Maldad y 4. " ___
esta fuera de Tokyo. Gygazaur

toma los dados grises y lanza:

TREEENE
El guarda[# [ y vuelve alanzar los otros cuatro dados. Ahora tiene:

p— B 1
i3 ﬁT{Iosqueguardt’:_]yl'? ri- 12 & (0s que volvid a tiran)

Le queda un lanzamiento. Esta vez conserva [ [ [2 y vuelve a
lanzar los otros tres dados. Ahora tiene:

'-2' T T(guardadns}yrf T W{que volvid a tirar)

=V RESOLVER| DADOS

Como en su tirada sacé [& [& [, gana 2
por el cuarto [2'.

Los 3 /& que saco también le dan 1 Punto de Maldad por lo que
avanza su contador un espacio en el medidor de Maldad. Alcanza
el espacio de nivel 3 de maldad y elije una de las fichas disponibles
de nivel (@). La coloca delante suyo.

Con [#, gana 14 de la banca.

Con ¥, dafia a Cyber Bunny, que esta en Tokyo (si Gigazaur estuviera
también en tokyo, hubiera dafiado a los Monstruos fuera de tokyo pero
no a Cyber Bunny). Gigazaur no sacé ningn [#, por lo que no gana

‘3. ENTRAR EN TOKYO |

Si no hay nadie en Tokyo, estas obligado a entrar y colocar tu Monstruo
en la Ciudad de Tokyo (' (de igual forma, en caso de una partida de 5
o 6 jugadores, si la Bahia de tokyo esta vacia,esas obligado a entrar en
la Bahia de Tokyo (- 1).

L{LITITR Solo podés abandonar Tokyo cuando pierdas [ a causa

de £ obtenido/s por otro Monstruo con su tirada.

mnﬁngdn Monstruo comienza el juego en Tokyo. El primer jugador

siempre entra a la ciudad de Tokyo (|1 durante este paso.

it si la Ciudad de Tokyo esta
ocupada, pero la Bahia de Tokyo (! | esta vacia, estas obligado a
entrar en la Bahia de Tokyo. Tanto los Monstruos que estan 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

Ni bien queden 4 jugadores o %’
menos, tenés que abandonar
la Bahia de Tokyo
inmediatamente (excepto si
la Ciudad de Tokyo | esta
vacia, en cuyo caso tenés
que moverte alli).

Esto ocurre Incluso sino
es el turno del jugador
en cuestion.

4. COMPRAR CARTAS DE PODER

Podés comprar una o mas de las tres cartas de Poder gue se encuentran
boca arriba. Para hacerlo gasté tantos 4 como indique su costo en la
parte superior de las cartas. Si la carta es de tipo [i£ , resolvé
sus efectos inmediatamente, antes de hacer cualquier otra accion. Si
es de tipo (((ZZTITIM)) colocala enfrente tuyo e inmediatamente se
vuelve activa. Reemplaza cualquier carta que hayas sacado del mercado
inmediatamente sacando una carta de la parte superior del mazo. Estas
nuevas cartas estan inmediatamente disponibles para ser compradas.

También podés gastar 24 para descartar las tres cartas que estan boca
arriba. A continuacion, se revelan tres cartas nuevas del mazo, que
pueden ser compradas en ese momento.

Mientras dispongas de suficiente 4, podés sequir comprando o
descartando cartas.

<ov- EJEMPLO

The King tiene 104 y no le gustan las cartas disponibles. Gasta 2%

para descartarlas y revelar las tres siguientes en el mazo. Todavia
le quedan 8% y ve una carta que le gusta con costo 3%. Decide
comprarla y revela una nueva carta en su lugar. Ain le quedan 5%
‘pero los guarda para otro turno.

5. FINAL DEL TURNO |

Los efectos de ciertas cartas de Poder se activan al finalizar tu turno.
Activa esos efectos antes de pasarle los dados al proximo jugador.
Cuando hayas finalizado, dale los dados al jugador a tu izquierda.

EFECTOSIDEITONYD,

Estar en Tokyo (Ciudad de Tokyo () o Bahia de Tokyo ¢ )
tiene ventajas y desventajas:

: Ganas 1@ cuando entrés a Tokyo.

k)] : Ganas 2% si comenzas tu turno en Tokyo. Esto
mciuye si tenés un turno adicional por el efecto de alguna
carta o ficha de Maldad.

/e _ = Los Monstruos en Tokyo no pueden usar los v
(7)) gue saquen (pero si pueden ganar  usando cartas
de Poder).

Por otro lado, los objetivos de tus [ dependen de dénde te encuentres:

® Los M que saquen los Monstruos que estan en Tokyo
danan a todos los Monstruos que estén fuera de Tokyo.

® Los ¥ que saquen los Monstruos que estan fuera de
Tokyo dafan todos los Monstruos gue estén en Tokyo.

Solo podés abandonar Tokyo cuando pierdas  a causa de [
obtenido/s por otro Monstruo con su tirada.

»© REGLA OPCIONAL PARA 2 JUGADORES: R

\/ Si querés jugar una partida de 2 jugadores,
recomendamos usar esta variante de reglas para el control de
tokyo (todas las demas reglas se mantienen):

» En lugar de ganar 1(%) cuando entras a tokyo, ganas 1%.
* En lugar de ganar 2(®) si comenzas tu turno en Tokyo, ganas 14.

EINARDELANRARTIDA

La partida finaliza cuando al terminar un turno un Monstruo tiene 20
o cuando solo quede un Monstruo en juego.jEl Monstruo que consiga
207 ) o sea el dltimo sobreviviente es coronado como el Rey Oscuro

de Tokyo!
m: El acto de tirar los dados en la mesa. Antes de un

lanzamiento un jugador puede separar uno o mas dados de su lanzamiento
previo. El jugador también puede decidir lanzar de nuevo uno o mas de los
dados previamente separados.

ﬂlilllimllnk m: un Monstruo solo puede abandonar Tokyo después

de ser dafiado (Perder % como resultado de la/s £ de otro jugador).

Dﬂ“ﬂﬂ o LLLIYL: un Monstruo dafia o ataca a otro Monstruo cuando le

hace perder uno o més ¥ con sus £ durante el paso de Resolver dados.

m Un turno termina cada vez que un jugador pasa los dadcs aI
siguiente jugador, para empezar el turno de este nuevo |ugadcr



<> EJEMPLO DE UNA PARTIDA CON 5 JUGADORES -

Gigazaur estd en la Ciudad de Tokyo, y Kraken
en la Bahia de Tokyo. The King, Cyber Bunny
y Meka Dragon son los otros tres Monstruos.
(estén todos fuera de Tokyo). Carolina esta
jugando con Meka Dragon y Daniel con
Gigazaur. Es el turno de MekaDragon. En su
tirada saca 4 f

Gigazaur y Kraken pierden 4 . cada uno.
Ambos abandonan Tokyo. Luego de resolver
el resto de sus dados, Meka Dragon entra
en la Ciudad de Tokyo (obligatorio) y.gana 1
. La Bahfa de Tokyo queda desocupada.

Es el turno de Gigazaur. En su tirada, saca
15 Solo. Meka Dragon, quien decide
mantenerse en Tokyo, pierde 1 , ya que
no hay nadie en la Bahfa de Tokyo. Luego

Si por cualquier motivo llegas a 20 @

y te quedas con 0% en el mismo turno
quedas eliminado. Para ganar, tenés
que sobrevivir en tu turno. Si todos
los Monstruos quedan eliminados al
mismo tiempo... jtodos pierden!

Las Cartas de Poder y las fichas de
Maldad no permiten que los Monstruos
ganen mas de 109, a menos que digan
especificamente lo contrario.

(LD

Si hay dos Oportunistas en
juego (a causa de Adaptable)
el primer Monstruo en sentido
horario a partir del Monstruo
que estd jugando es quien

tiene la prioridad para comprar las cartas
recién reveladas.

SALIVAJVENENOSA)

JACLARACIONES]DE[CARTASIDE[RODER)
Y{FICHASIDEIMALDAD,

de resolver el resto de sus dados, Gigazaur
debe ir a la Bahia de Tokyo ya que nadie la
ocupa, y por lo tanto gana 1 @).

A continuacién, Kraken tira 1. Gigazaur y
Meka Dragon pierden 1 cada uno. Gigazaur
decide abandonar la Bahia de Tokyo y Meka
Dragon decir permanecer en Tokyo. Luego de
resolver el resto de sus dados, Kraken debe ir
a la Bahia de Tokyo ya que nadie la ocupa, y
por lo tanto gana 1 ).

The King y CyberBunny no sacan M en sus
respectivos turnos, por lo tanto nadie entra
ni sale de Tokyo. Meka Dragon y Kraken no
pueden abandonar Tokyo ya que no fueron
dafiados por las ¥ de otros Monstruos.

(ALIENTO[DEFUEGO)

Los Monstruos de los jugadores
que estén sentados a tu derecha
y a tu izquierda pierden 19
cada uno. Incluso aunque se
encuentren en el mismo lugar

que vos. Si solo hay dos jugadores en juego, tu
oponente solo pierde 190

METAMORFOSIS

Tenes que descartar tus cartas
(GIITITIN)) durante la fase
5 ("Final de Turng") de tu turno.
Por cada carta que descartes
recuperds su costo completo,

aun si la compraste con algun tipo de descuento.

ADAPTABLEN |

g
AT,

o

ADAPTABLE

Adaptable copia los

T )
Py efectos de una carta
como si la misma

\Y[RAYOIENCOGEDOR]

Las fichas de veneno
y de Rayo Encogedor
permanecen incluso
cuando la ficha Saliva
Venenosa y la carta Rayo Encogedor sean
descartadas. No podes descartar esas fichas

SALIVAIVENENOSA !
irerg et S
B

vl
e e &

mientras estés en Tokyo: tenes que estar
fuera de Tokyo para eliminarlas con [ .

acabara de ser jugada (Por ejemplo con la
cantidad de fichas que la carta posee). Si la
carta copiada es descartada, Adaptable pierde
temporalmente su efecto. Al principio de tu
proximo turno, antes de tirar los dados, podes

elegir otra carta ((CATTITID)) para copiar. .

-

R T . T R, T O 5 s, " ki

Meka Dragon comienza su turno en Tokyo, y
gana 2() por ello.

Luego Meka Dragon Tira 3 M y todos los
Monstruos fuera de Tokyo pierden 3

(Gigazaur, The King.y-Cyber Bunny). Kraken,
que esta “en tokyo" no resulta herido ya que
los Monstruos en Tokyo no se atacan entre si.

Gigazaur se queda en 0 como resultado
del ataque de Meka Dragon y es eliminado
del juego inmediatamente, descartando
cualquier carta o ficha que tuviera.
Ahora solo quedan 4 Monstruos en
juego, por lo gue Kraken debe abandonar
inmediatamente Tokyo Bay dejando a Meka
Dragon solo en Tokyo.
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