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eentioa CIDADE osaparece NA ESCURIDAO.
08 ALARMES st misturam isYSIRENES

i GRITGS ot PANICO. o BRey oa" NOITE!
A MONSTROS | MUTANTES) meot T0QUIO.

s bl
,( / As sombras urrantes devastam tudo em seu caminho, esmagando pontes
e derrubando predlos Robos gigantes e aliens poderosos se chocam em
xplosoes caotlcas mais sordidos e selvagens do que jamais vistos. A batalha
i [ | 8 sera épica - apenas um deles sera o mestre da cidade devastada.
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‘I ‘ Mas.". O que sao estas duas snlhuetas terrivelmente famnllares

surgindo da escuriddo?
Se vocé for %
familiar com:

WisA0IGERALYELOBIETIVG

NING OF Toxyo - DARK EDITION @ um jogo para 2 a 6 jogadores onde os
partes das regras marcadas com

jogadores tomam o papel de Monstros gigantes, dispostos a tudo -
' estes icones - vocé
ja sabe como jogar
a maior parte
deste jogo!

para conquistar Toquio. Role os dados, compre cartas de Poder,
aumente sua Vilania e destrua tudo para ganhar Pontos de Vitéria () e vencer o
jogo. Caso vocé se sinta especialmente perverso, vocé pode até tentar eliminar todos
os seus adversarios. O tltimo de pé sera declarado vitorioso!
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6:TABULEIROS DE MONSTRO |

Estes tabuleiros representam os Monstros com os quais vocé pode jogar
em King of Tokyo. Cada um tem um nome, um disco indicando Pontos de
Vitéria (© ), e um disco indicando Pontos de Vida (¥).

Pontos
de Vitéria

Sl O Donios
de Vida

Este tabuleiro representa a Reg|ao Metropolitana de Téquio, dividida em
dois lugares: Cidade de Téquio () e Baia de Toquio (* 1. Quando uma
regra ou carta se referir a “Téquio”, ela se refere a ambos os lugares.
0 tabuleiro também inclui o medidor de Vilania.

Cidade
de Toéquio

Medidor
de Vilania

Baia de Tdéquio



6. DADOS CINZAS .

Cada dado possui 6 simbolos que representam
as agbes primdrias que vocé pode realizar
em seu turno:

n ﬂ E : Ganhe Pontos de Vitéria (- )

e de Vilania

n : Ganhe Cargas de Energia (%)
ﬂ : Ataque outros Monstros

Estas figuras representam seus Monstros — mantenha a sua proxima a
vocé. Ao tomar o controle de Téquio, coloque seu Monstro no tabuleiro,
na Cidade de Téquio () ou na Baia de Téquio (! 1), como descrito abaixo.

ﬂ: Ganhe Pontos de Vida (@)

| 66 CARTAS DE PODER -

Cartas de Poder possuem um nome, um custo a pagar em Cargas de
Energia (%), um tipo (CONSTANTE/DESCARTE) e um efeito.

Existem dois tipos diferentes de cartas de Poder:

(CInmnD)

Mantenha estas cartas viradas
para cima a sua frente até o
fim do jogo (a menos que algo
instrua o contrario).

DECARTE S

Resolva imediatamente os Tipo
efeitos destas cartas, e em
seguida as descarte.

| CARGAS DE ENERGIA:

Fique com Cargas de Energia obtidas
com o lado [ do dado. Vocé pode
gastd-las para comprar cartas ’

ou para resolver/ativar certos

Nome

efeitos de cartas.

(57 ¢ MARCADORES DE VILANIA:

Estes marcadores lhe permitem
indicar seus pontos de Vilania usando
o Medidor de Vilania no tabuleiro.

Efeito

Nome

27-FICHAS £ 2 DADOS AMARELOS

As pegas de Vilania possuem ) N
As fichas e os dados amarelos sdo usados

dois lados. Cada lado contém

um ndmero (canto inferior CO Il : com cartas de Poder e pecas de Vilania

MALIGNO

direito), um nome e um efeito. especificas.

Os jogadores mantém todas
as suas pecas de Vilania Comprar cartas de Poder @
custa 1% a menos, #

adquiridas viradas para cima

a sua frente, até o final do L — - 3 fichas de 12 fichas de 12 fichas de

!ggtorua(i annet’r‘;’ﬁo)q“e algo Efsit Fumaga Encolhido Envenenado

Nimero
- v




Coloque o tabuleiro de
Téquio ao centro da
mesa, a facil alcance

de todos os jogadores.

®

Embaralhe as cartas
de Poder para formar
um baralho de compra.

Cada jogador escolhe
um Monstro e pega
sua figura e tabuleiro
correspondentes.
Ajuste os Pontos

de Vida (@) de seu
Monstro para 10 e
os Pontos de Vitoria
(©)) para 0.

Coloque os dados cinzas
ao centro da mesa. Deixe
os dados amarelos de
lado neste momento
(algumas cartas e pegas
Ihe permitirdo rolar os
dados amarelos).

®

Forme um banco
com todas as Cargas
de Energia ($).

o PREPARACAD
' @

PARATR{AT4TUOGADORES

use apenas a Cidade
de Toquio.

Abra as trés primeiras cartas de Poder viradas
para cima na mesa, proximas ao tabuleiro de
Téquio, para formar um Mercado. Coloque o
resto do baralho e todas as fichas préximas
ao Mercado.

@ Coloque os marcadores de Vilania préximos ao
medidor de Vilania. Empilhe as pegas de Vilania perto

dos circulos numerados de valor correspondente.
Vocé devera ter 4 pecas ao lado do espago f?;;

4 pegas ao lado do espago (& e 2 pecas ao lado
do espago M.

As pegas possuem dois lados distintos. Use o lado
vermelho para seu primeiro jogo. Nas partidas seguintes,
vocé pode escolher jogar com todas as pegas no lado
vermelho, todas no lado verde, ou uma mistura de ambos.

PARAIS{0U[G JOGADORES}

use tanto a Cidade de Toquio
quanto a Baia de Toquio.



COMOYJOGAR,

Para escolher o primeiro jogador, cada jogador rola os 6 dados cinzas.
Quem tirar mais resultados {4 joga primeiro. Em caso de empate, os
jogadores empatados rolam todos os 6 dados novamente até um dos
jogadores ter mais resultados 4.

RESUMO,00,TURNO

1. ROLE 0S DADOS
2. RESOLVA 0S EFEITOS DOS DADOS
3. ENTRE EM TOQUIO
8. COMPRE CARTAS DE PODER
S. FIM DO TURNO

1. ROLE 0S DADOS |

Em seu turno, vocé pode rolar os dados até 3 vezes. Vocé pode parar de
rolar a qualquer momento.

Na primeira Rolagem, role os 6 dados cinzas (e 1 ou 2 dados amarelos
se vocé possuir uma carta de Poder ou peca de Vilania que o permita).
Em sua sequnda Rolagem, se vocé gostar de alguns dos resultados, vocé
pode guarda-los e rerrolar apenas os que néo lhe agradaram. Na terceira
Rolagem, vocé pode rerrolar qualquer dado que vocé havia guardado
(por exemplo, se quiser mudar de estratégia), junto com quaisquer
resultados de sua sequnda rolagem que vocé ndo quiser quardar.

Ao terminar sua terceira Rolagem (ou ao decidir parar de rolar), continue
para o passo RESOLUA 0S EFEITOS DOS DADOS.

2. RESOLUA 0S EFEITOS DOS DADOS |

Vocé pode resolver os efeitos dos seus dados em qualguer ordem, mas
vocé deve resolver todos os efeitos.

Simbolos obtidos nos dados ao final de sua Gltima Rolagem representam
as agbes de seu turno:

Powtos pEWToRL A2 3|

Sevocé rolaruma trinca de |l 2] ou £}l ganhe tantos (- ) quanto o niimero
rolado. Cada dado adicional com o mesmo nimero condede 1 (- extra.

(5 Zeowtos oe unana

Além dos Pontos de Vitoria, I i3 &M e 2] 2 3 Ihe concedem Pontos
de Vilania:

» Para cada trinca de [} rolada, vocé ganha 2 Pontos de Vilania.
- Para cada trinca de |4 rolada, vocé ganha 1 Ponto de Vilania.
Resultados [Ell | El ndo concedem Pontos de Vilania.

Pontos de Vitdria

¥ Pontos de Vida 4 Cargas de Energia

Ao ganhar Pontos de Vilania, avance com seu @
marcador no medidor de Vilania. @“
Se seu marcador se mover para cima ou além dos

espagos /1, (8], ou (M, vocé pode pegar uma pega de sua escolha
dentre as pegas disponiveis para aquele nivel de Vilania.

Coloque a pegca a sua frente; seu poder
esta ativo agora. Note que ao continuar
avangando (vocé nunca volta a zero),
vocé ganha apenas uma pega para
cada patamar alcancgado.

Apds escolher uma pega
em um nivel, vocé ndo pode
possuir outra do mesmo nivel.

»

'\ o Y) + 2 Pontos de Vilania. / ‘
Vilania o

(CARGAS DELENERGIAY % |

Ganhe 14 do banco para cada [Ed obtido. Coloque-os em sua reserva,
a sua frente.

.
.

Guarde suas Cargas de Energia até gasté-las.
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Monstros que ndo estdo no mesmo lugar que vocé perdem 19 para
cada £ que vocé tiver rolado.

» SE VOCE ESTA EM TOQUIO (Cidade de
Téquio () ou Bafa de Téquio © ) e vocé
rolar £4 vocé fere todos os Monstros
fora de Toquio, e apenas esses Monstros.

» SE VOCE ESTA FORA DE TOQUIO e rolar
£ vocé fere todos os Monstros que
estdo em Téquio (Cidade de Tdquio
e Bafa de Toquio (! ). Esses Monstros
podem decidir Ceder e deixar Tdquio,
ou permanecer em Toquio (ou na Baia
de Toquio, se aplicavel). Monstros que
Cedem Tdquio ainda perdem ¥ como
consequéncia do ataque sofrido.

Cada g resulta na perda de 1 Ponto de Vida ¥. Se um Monstro perder
seu ltimo Ponto de Vida ¥, o simbolo @ aparece e aquele Monstro é
eliminado (suas cartas de Poder, pegas de Vilania e Cargas de Energia
sdo descartadas).

Como nenhum Monstro comega o jogo em Toquio, o primeiro Monstro a
jogar ndo fara os demais perderem % com nenhum resultado £ rolado,
mas deve entrar em Téquio automaticamente (veja abaixo).

m. perdidos por um efeito de carta de Poder sao diferentes
de ¥ perdidos por £3. Um Monstro somente pode Ceder Toquio ao
perder € como resultado de um £4.

Cunn] ¥

» SE VOCE ESTA FORA DE TOQUIO, vocé pode ganhar 19 para cada £
obtido, até atingir seu maximo de Pontos de Vida. Qualquer excesso
além do médximo ndo podera ser usado para futuras curas.

» SE VOCE ESTA EM TOQUIO, os £ que vocé obtiver ndo |he permitem
ganhar ¥ (vocé s6 pode ganhar ¥ com cartas ou pegas).

mwcé ndo pode ganhar W acima de 109,

* ROLE 05 DADOS

Cyber Bunny esta na
Cidade de Téquio. O turno é
do Gigazaur, que estd no nivel
2 do medidor de Vilania e esta
fora de Tdquio. Gigazaur rola
os dados cinzas e consegue:

NHNERFENE
Ele guarda [& [ e rerrola os outros quatro dados. Ele obtém:

i3 I3 (quehaviaguardadu}elz 2 12 W(dusdadosrerrolados]

Ele pode fazer uma tltima Rolagem. Desta vez ele guarda [& |2 |2

e rola os trés outros dados. Ele consegue:

ﬁ ré. r{(guardados)eri- 7 W(rerrolados)

~/RESOLVA 0S EFEITOS DOS DADOS

—

Como ele conseguiu [2 [& [, ele ganha 2%), mais 1% extra

pelo quarto resultado [2'.

0s 312 rolados também o garantem 1 Ponto de Vilania, e ele avanga

seu marcador em um espaco no medidor de Vilania. Ele alcanga o

3° espaco de Vilania e escolhe uma das pegas disponiveis no nivel
. Ele a coloca a sua frente.

Com [#, ele ganha 14.

Com ¥, ele fere o Cyber Bunny, que esta em Toquio (se Gigazaur
também estivesse, ele feriria todos os Monstros fora de Toquio, mas
nao o Cyber Bunny). Gigazaur nao rolou [#, entéo néo ganha

3. ENTRE EM TOQUIO |

Se ninguém estiver em Toquio, vocé deve entrar e colocar seu Monstro
na Cidade de Toquio (/. (Do mesmo modo, em um jogo para 5 ou 6
jogadores, se a Baia de Toquio estiver vazia, vocé deve entrar na Baia
de Toquio © .)

LEMBRESSE: Voceé pode Ceder apenas ao perder I por £ obtidos por

um Monstro.

m Nenhum Monstro comega o jogo em Téquio. O primeiro jogador
deve sempre entrar na Cidade de Toquio () durante este passo.



se a Cidade de Téquio ‘' estiver
ocupada, mas a Baia de Téquio ' ! estiver vazia, vocé deve entrar
na Baia de Téquio. Monstros na Cidade de Toquio '/ e na Baia
de Toquio (| ! sdo ambos considerados “em Tdquio®. A Baia de
Toéquio tem efeitos idénticos a Cidade de Téquio

jogadores novamente, todos na g
Baia de Toquio (! ) devem deixa-la
imediatamente (se a Cidade de

Toquio estiver vazia, mova
seu Monstro para 14).

Quando houver apenas 4 ou menos %‘
' | 2

Isso acontece mesmo se 0
jogador na Baia de Toquio
ndo for o jogador ativo.

4. COMPRE CARTAS DE PODER

Vocé pode comprar uma ou mais cartas dentre as trés viradas para cima
no Mercado. Para comprar uma carta de Poder, gaste tantas % quanto
o custo indicado no topo da carta. Se for uma carta do tipo MEII&-
resolva seus efeitos imediatamente antes de fazer qualquer outra
agdo. Se for uma carta do tipo ((ZITITI3)), cologue-a & sua frente e
ela instantaneamente se torna ativa. Reponha imediatamente quaisquer
cartas removidas do Mercado, comprando novas cartas do topo do
baralho de compra. As novas cartas reveladas ficam imediatamente
disponiveis para serem compradas.

Vocé também pode gastar 24 para limpar todas as trés cartas reveladas
para a pilha de descarte. Em seguida, revele trés novas cartas de Poder,
comprando do baralho. Elas ficam imediatamente disponiveis para compra.

Se vocé possuir 4 suficiente, vocé pode continuar comprando ou
limpando cartas.

The King tem 104 e ndo gosta de nenhuma das cartas disponiveis.
Ele gasta 24 para limpa-las pro descarte e revelar as proximas trés

cartas do baralho. Ele ainda tem 84 e vé uma carta que custa 3%.
Ele decide compra-la, e a substitui com uma nova carta. Ele ainda
tem 5%, mas escolhe guarda-los para outro turno.

Certos efeitos de cartas de Poder sdo ativados ao final do seu turno. Ative
os efeitos destas cartas antes de passar os dados ao préximo jogador.
Passe os dados para o jogador a sua esquerda (sentido horario).

EFEITOSIOEI00UIY,

Estar em Toquio (Cidade de Téquio () ou Baia de Toquio @)
tem suas vantagens e desvantagens:

: vocé ganha 1G%) ao entrar em Toquio.

:vocé ganha 2(k) se vocé comecar seu turno
em Toquio, inclusive se vocé ganhar um turno
adicional por conta de algum efeito especial.

~ : Monstros em Toquio ndo podem usar ¥ (mas
' podem usar cartas de Poder para ganhar *).

Além disso, o(s) alvo(s) de seus [ dependem do lugar em que
vocé esta:

@ 0s ¥ rolados por Monstros em Toquio irdo ferir todos os
Monstros fora de Toquio.

@® 0s ¥ rolados por Monstros fora de Téquio irdo ferir
todos os Monstros em Toguio.

Vocé s pode Ceder Toquio apos perder [ por [ rolados por
outros Monstros.

,2s_ REGRA OPCIONAL PRA 2 JOGADORES $owt

\ 8/ Se voce quiser jogar uma partida para 2 jogadores,
recomendamos usar esta regra variante para o

controle de Téquio (todas as outras regras continuam iguais):
* Ao invés de ganhar 1) ao entrar em Téquio, vocé ganha 14.

* Ao invés de ganhar
voce ganha 1%.

FIMJD0}J0G0,

0 jogo termina ao final do turno em que um Monstro alcanga 20
ou se restar apenas um Monstro em jogo. O Monstro que alcangar
200" ou for o Unico sobrevivente € coroado o Rei Sombrio de Téquio!

GLOSSARIO

LITIEED: o ato de lancar os dados na mesa. Antes de uma Rolagem,

um jogador pode guardar um ou mais dados de sua dltima rolagem. O
jogador também pode decidir rerrolar um ou mais dados reservados na
rolagem anterior.

or comegar seu turno em Toquio,

GE:B: um Monstro pode Ceder Toquio apenas ap6s ser ferido (perder ¥
como resultado do £ de outro jogador).

mﬂm ou GLLI®L3: um Monstro fere ou ataca outro ao fazé-lo perder um

ou mais ¥ com seu £ durante o passo Resolva os efeitos dos dados.

mm: um turno termina toda vez que um jogador passa os dados para ,
0 proximo jogador, para comegar um novo turno.



Gigazaur estd na Cidade de Toquio () e
Kraken estd na Bafa de Téquio (i). The
King, Cyber Bunny e Meka Dragon sdo os
trés outros Monstros (tados fora de Téquio).
Maria estd jogando com Meka Dragon e Jo&o
esta jogando com o Gigazaur. E o turno da
Meka Dragon. Ela rola 4 &

Gigazaur e o Kraken perdem 4  cada.
Ambos Cedem Toquio. Apos resolver o
o resto dos efeitos de seus dados, Meka
Dragon entra na. Cidade de Toquio (M)
(obrigatoriamente) e ganha 1. A Baia de
Toquio () continua desocupada.

Agora é o turno do Gigazaur. Ele rola 15
Apenas Meka Dragon € ferida pois ndo ha

1. WA

ninguém na Baia de Téquio (). Ele decide
ficar em Toguio (ndo Cede). Apos resolver
o resto dos efeitos de seus dados, Gigazaur
deve entrar na Baia de Toquio (), que estd
desocupada, e ganha 1G).

Em sequida, Kraken rola 1R Gigazaur e Meka
Dragon perdem 1 cada. Gigazaur decide
Ceder a Baia de Toquio.{1 1), mas Meka Dragon
fica na Cidade de Toquio Gjp. Apos resolver os
efeitos de seus dados, Kraken deve entrar na

Baia de Toquio (L e ganha 13).

The King e Cyber Bunny ndo rolam nenhum
¥ em seus turnos, entdo ninguém entra ou
deixa Toquio. Meka Dragon e Kraken ndo

ESCLARECIMENTOSIDASICARTAS]
DE[PODERJEIPECASIDEVILANIA]

Se vocé alcangar 200 ) e alcangar 0%
no mesmo turno por qualquer motivo,
voceé é eliminado. Vocé deve sobreviver
ao seu turno para ganhar. Se todos os
Monstros forem eliminados ao mesmo
tempo... todo mundo perde!

Cartas de Poder e pecas de Vilania ndo
permitem gue Monstros ganhem mais
do que 109, a menos que uma carta
ou pega diga o contrario.

Se houver dois Oportunistas
em jogo (por causa da pega
Fluxling), o primeiro Monstro
Oportunista em sentido
horario em relagdo ao Monstro
do turno atual tem a primeira oportunidade
para comprar as cartas recém-reveladas,
seguido pelo segundo Monstro Oportunista.

CUSRE[ENVENENADOJE
RAI0_DE ENCOLHIMENTO

Fichas de Envenenado e

=t Encolhido  permanecem
e ol e s
s 'Y com um Monstro mesmo
que suas cartas ou pegas
correspondentes tenham sido descartadas.

Vocé ndo pode remover essas fichas enquanto
estiver em Toquio. Vocé deve estar fora de
Téquio para usar L para remover as fichas.

S0PRODEFOGO)

Os Monstros dos jogadores

sentados em ambos seus lados

perdem 199 cada. Eles perdem

W mesmo se estiverem no

mesmo lugar que seu Monstro.
Se houver apenas 2 jogadores, seu oponente
perde apenas 190

0 descarte de suas cartas

((GITITIE)) acontece durante

o0 passo Fim do Turno. Vocé

pega de volta o custo inteiro

indicado na carta, mesmo que
a tenha comprado por um valor menor.

Fluxling copia o efeito

de uma carta como se

ela tivesse acabado de
ser jogada (com fichas, por exemplo). Se a
carta copiada for descartada, Fluxling perde
seu efeito. Vocé pode escolher outra carta
((GInITID)) para copiar ao inicio de seu
préximo turno (antes de rolar os dados).

< EXEMPLO DE UMA PARTIDA COM 5 JOGRDORES s s v

podem Ceder pois nenhum deles foi Ferido
por outro Monstro.

Meka Dragon comega seu turno em Toquio,
e por isso ganha 2®). Ela rola 3 e todos
os Monstros fora—de- Téquio- perdem 3
(Gigazaur, The King e Cyber Bunny). Kraken,
que estd “em Tdquio”, ndo é ferido - Monstros
em T6quio nao ferem uns aos outros.

Como resultado do ataque do Meka Dragon,
Gigazaur tem 0 , e é imediatamente
eliminado_do jogo, descartando todas as
suas posses. Agora apenas quatro Monstros
permanecem em jogo. Kraken deve deixar a
Baia de Toquio imediatamente, deixando
Meka Dragon sozinho em Toquio.
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