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UM Joco DE
RICHARD GARFIELD

~ KING OF TOKYD € um jogo para 2 a 6 jogadores em

que vocé assume o papel de monstros mutantes,

. robos enfurecidos, ou mesmo alienigenas abomindveis

" numa batalha caética e divertida. Role os dados e
escolha sua estratégia: Voceé vai atacar seus inimigos?

| Curar suas feridas? Melhorar seu Monstro? Arrase tudo

" | em seu caminho para a vitéria!
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Vocé é um Monstro gj i
gigantesco dispost
tudo para se tornar oﬂﬁ]@ﬁﬁl@o X

ede gléria na forma de
)- Para vencer, seja o
er 20 Pontos de Vitéria,

Ou mostre suas garras e elimi
0 dltimo sobrevivente S

\...

A

A destruicdo lhe coné(

Pontos de Vitéria (
Primeiro Monstro a obt

»
-
¥

S
!

ne seus inimigos,
al vitorioso!




CONTEUDOJEJENEN\ENT OS] DOFI0ED

(6 KT ABULEIROS |DE MONSTRO

Esses tabuleiros representam os Monstros
com os quais vocé joga em King of Tokyo.
Cada um deles tem um nome, um disco que
mostra os Pontos de Vitéria (3X) e outro
disco que mostra os Pontos de Vida (¥).

X Pontos de Vitéria

Nome

W Pontos J
de Vida

1T ABULEIRD|DELT G QUID]

Ele representa a Regido Metropolitana de
Toquio, que é dividida em dois lugares: Cidade
de Téquio (Tokyo City) e Baia de Toquio
(Tokyo Bay) O . quando uma carta se referir
a Toquio, ela se refere a ambos os lugares.

o

Yoasesrerosill ]2 | ¢
Cada dado tem n a a

6 simbolos que

representam as agdes que

vocé pode realizar em seu turno:

n H B : Ganhe Pontos de Vitoria (*)
: Ganhe cubos de Energia (65)

ﬂ : Ataque Monstros para que eles percam
Pontos de Vida (¥)

u : Ganhe Pontos de Vida (¥)

(6 6[CARTAS]DE/PODER]

Cartas de Poder tém um nome, um custo em

cubos de Energia (?5), um tipo (IS 3/
[=HED2) e um efeito.

Custo ——>

Nome —f

Tipo ——>

Efeito 4f

Cartas de Poder podem ser de dois tipos:

P (57 [i3: Mantenha essas cartas voltadas
para cima a sua frente até o final do jogo
(a menos que algo diga o contrario).

P [EZ4Y0u2 : Resolva os efeitos da carta
imediatamente e, em sequida, descarte-a.

(6] FIGURAS DE/ PAPELAD)

Essas figuras representam os Monstros com
0s quais vocé joga. Mantenha a sua proxima
de vocé. Quando vocé assume o controle de
Toquio, coloque o seu Monstro no tabuleiro,
no espaco Cidade de Toquio (Tokyo City) ou
Baia de Toguio (Tokyo Bay).

(CUBOS) DEENERGIA)

Guarde os cubos de Energia que vocé obtiver
com o lado [l dos dados. Vocé pode gasta-los
para comprar cartas ou para ativar certos
efeitos de cartas.

(28]FICHAS |E/2]DADOS\VERDES

As fichas e os dados verdes
sdo usados com certas
cartas de Poder.

3 Fumaga 1 Imitador

- ije

12 Encolhido 12 Envenenado



@ cada jogador escolhe
um Monstro e pega a
figura e o tabuleiro de
Monstro correspondentes.
Ajuste os Pontos de Vida
(¥) de seu Monstro em 10
e os Pontos de Vitoria
(*) em 0.

(2] Cologue o tabuleiro
de Toquio no centro
da mesa, ao alcance
de todos os jogadores.

com(2/A\4 [JOGADORES:

coM|5'A'6 JOGADORES-

O Distribua as primeiras trés cartas
voltadas para cima na mesa, proximas
do tabuleiro de Téquio. Coloque as
fichas também nas proximidades.

© Embaralhe as cartas
para formar um baralho.

Y

(5] Coloque os dados
pretos no centro da mesa.

Deixe os dados verdes
de lado (algumas cartas
permitem que vocé role
os dados verdes).

@ Forme um banco com
todos os cubos de Energia (7).




0 jogo segue em sentido horario.

Cada jogador rola os 6 dados pretos. Comeca
quem tiver mais resultados de . Em caso de

empate, os jogadores continuam rolando os
dados até que apenas um deles tenha o maior
niimero de §2.

{1 ROLE]0S IDADOS

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

Na primeira Rolagem, use os 6 dados pretos
(e 1 ou 2 dados verdes, se vocé tiver uma
carta de Poder que o permita). Em sua
segunda Rolagem, se vocé gostou
de algum de seus resultados,
vocé pode por de lado os
dados que lhe agradaram
e rerrolar apenas os que
nao foram bons. Em sua
terceira Rolagem, se vocé
mudou de ideia, vocé pode
rerrolar os que estavam de
lado, assim como os que
ainda nao lhe agradam.

Apos acabarem suas trés
Rolagens (ou vocé decidir

parar), prossiga com o
passo Resolva os Efeitos
dos Dados.

COMOLIOGAR

(2 RESOLVAY0S | EFEITOS]

DOS|DADOS

Vocé pode resolver os efeitos dos dados
na ordem que quiser, mas tem de resolver
todos eles.

Simbolos obtidos apés sua dltima Rolagem
representam as acoes de seu turno:

PONTOS

DE VITORIA n E B

Se vocé rolar uma trinca de II E ou EI
ganhe tantos X quanto o ndmero rolado.

Cada dado extra com o mesmo nimero
concede 1

extra.

Gigazaur obtéem n n n n
-H0a . |
1k &

ENERGIA n

Ganhe 1 ¥ do banco para cada [ 4} Cologue-o
em sua reserva a sua frente.

Guarde seus cubos de Energia até gasta-los.

a
*

ATACAR E

Monstros que néo estiverem no mesmo lugar
que vocé perdem 1% para cada .

® Se vocé estiver em Toquio (Cidade de
Toquio ou Baia de Toquio) e obtiver hu,
todos os Monstros fora de Téquio perdem V.

® Se vocé estiver fora de Toquio e obtiver u
todos os Monstros em Téquio perdem @
(tanto na Cidade de Toquio quanto na Baia de
Toquio). Esses Monstros podem entdo optar
por Ceder e sair de Toquio, ou ficar. Monstros
que Cederem Toquio ainda perdem .

Cada Bl resulta na perda de 1 Ponto de Vida
(¥). Se um Monstro perder seu dltimo
Ponto de Vida (¥), o simbolo @ aparece,
e o Monstro é eliminado (suas cartas
EBHE3 e seus cubos de Energia
sao descartados).

Como nenhum Monstro comeca em Toquio,
o primeiro Monstro a jogar ndo fard os
demais perderem § com §2.

(HTNT ¥ perdida por causa do
efeito de uma carta de Poder é diferente
de B. Um Monstro s6 pode Ceder Toquio
se perder ¥ por causa de .

CURAR a

Se vocé estiver fora de_Toquio, vocé pode
recuperar 1'para cada hd.

Se vocé estiver em Toquio, 0s ] que vocé
obtiver ndo permitem que vocé recupere
¥ (mas é possivel recuperar ¥ com cartas
de Poder).

(EHTXEO® vocs ndo pode recuperar @
acima de 109.




* Role os Dados:

CyberKitty esta na Cidade
de Toquio. Agora é a vez do Gigazaur.

0 Gigazaur pega os dados pretos e rola:

OBHHORA

Ele segura HH ¢ rerola os outros quatro
dados. Ele obtém:

(303020202 ¥

Ele ainda tem uma Rolagem. Desta vez, ele
segura e rerrola os outros trés
dados. Ele obtém:

(222 Q2] 4]
—

 Resolva os Efeitos dos Dados

Como ele obteve H H ﬂ , ele ganha 2*,

mais 179X extra pelo quarto E
Com , ele ganha 147.

Com M, ele faz com que o CyberKitty, que esta
em Toquio, perca 1¥¥ (se o Gigazaur estivesse
em Toquio, todos os Monstros fora de Toquio
teriam perdido 1').

0 Gigazaur ndo obteve
nenhum n , entdo ele
ndo recupera 9.

0 Gigazaur pega 14

do banco por causa

do [

(XENTRE EM LT G UID

Se ninguém estiver em Toquio, vocé tem
de entrar e colocar seu Monstro na Cidade
de Toquio.

Vocé s6 pode Ceder quando perder vida @ por
causa de de outro Monstro.

jogo em Toquio. O primeiro jogador tem de

FEHTY9E)  Nenhum Monstro comeca o ‘
entrar na Cidade de Toquio neste passo.

® Com 5 ou 6 jogadores, se
222 a Cidade de Téquio estiver

5- ocupada, mas a Baia de Toquio

estiver vazia, vocé tem de entrar na

Baia de Toquio. Para efeitos de jogo,

os Monstros na Cidade de Téquio ou
na Baia de Toquio estdo «em Toquiox.
A Baia de Téquio tem os mesmos
efeitos que a Cidade de Toquio.

Quando o jogo voltar a ter 4

Jjogadores ou menos, vocé tem de sair
imediatamente da Baia de
Toquio (nesse momento, se
a Cidade de Toquio estiver
vazia, vocé terd de se mover
para ld).

DETOQuID

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

® »1 4 :Vocé ganha 1 + ao entrar em Toquio.

[+277] : Vocé ganha 2
o em Téquio.

se comecar seu

Monstros em

para recuperar V -

disso, os alvos de seus ataques também
dem de onde vocé esta:

em virtude de ‘¥ de outro Mons




(11 COMPRE/CARTAS | DE/ PODER}

Vocé agora pode comprar uma ou mais das trés
cartas voltadas para cima. Para comprar uma
carta de Poder, gaste o nimero de¥indicadono
topo da carta. Substitua as cartas compradas
imediatamente com cartas novas do
topo do baralho. Cartas novas podem ser
compradas imediatamente.

Vocé também pode gastar 2% para limpar
as trés cartas disponiveis e coloca-las no
descarte. Em seguida, revele trés cartas
de Poder novas do baralho. Elas podem ser
compradas imediatamente.

EXEMPLOIL A

0 Gigazauro esta na Cidade de Toquio
e o Space Penguin estd na Baia de
Toquio. The King, o CyberKitty e o
MekaDragon sdo os trés outros Monstros.

£ a vez do MekaDragon. Ele obtém 4 ¥}

0 Gigazaur e o Space Penguin perdem
4% cada um. Ambos Cedem Téquio.

Apos resolver seus dados, o MekaDragon
entra na Cidade de Toquio e ganha 1 3X.
A Baia de Toquio permanece vazia.

Agora é a vez do Gigazaur. Ele obtém
1hd

Apenas o MekaDragon perde 19, pois ndo
ha ninguém na Baia de Toquio. Ele decide
permanecer em Toquio. O Gigazaur agora
tem de entrar na Baia de Téquio, pois ela
estd vazia, e ele ganha 15X

Em seguida, o Space Penguin obtém
1 B 0 Gigazaur e o MekaDragon perdem 1
W cada um. 0 Gigazaur decide Ceder a Baia
de Toquio, mas o MekaDragon permanece
na Cidade de Toquio. Apos resolver seus
dados, o Space Penguin tem de entrar na
Baia de Toquio e ganhar 1 %X

The King e o CyberKitty rolam 0 em
seus turnos, entdo ninguém entra nem sai
de Toquio.

0 MekaDragon comeca o turno em Toquio
e, por isso, ganha 2 .

Enquanto vocé tiver 4 suficiente, vocé
pode continuar comprando ou limpando
as cartas.

DAYCOMISTJOGADORES

Situagdo no inicio do turno.

Ele obtém 3 KAl e faz com que todos
os Monstros fora de Toquio percam 3.
0 Gigazaur, The King e o CyberKitty. O Space
Penguin, que esta em Toquio, ndo perde @
- Monstros em Toquio ndo se atacam.

0 Gigazaur tem 0%, e é o primeiro
a ser eliminado. Agora restam apenas
quatro Monstros em jogo. O Space Penguin
tem de sair imediatamente da Baia de
Toquio, deixando o MekaDragon sozinho
em Toquio.

—

AR

0 Space Penguin tem 10% e nido gostou
das cartas disponiveis. Ele gasta 2
para descartar as trés cartas e revelar as
proximas trés. Ele ainda tem 87 e vé uma
carta interessante que custa 37.

Ele compra a carta e a substjtui com uma
do baralho. Ele ainda tem 545, mas decide
guarda-los para outro turno.

(SAFIM|DOSTURNU}

Alguns efeitos de cartas de Poder ativam no
fim do seu turno.

Quando estiver tudo resolvido, passe os dados
para o jogador a sua esquerda.

EIMYDORIOCO

0 jogo termina no final do turno, quando um
Monstro tiver chegado a 207X, ou se houver
apenas um Monstro ainda em jogo.

0 Monstro que conquistar 20% ou for o
Galtimo sobrevivente & coroado Rei de Toquio!

© Rolagem: o ato de jogar os dados na mesa.
Antes de uma Rolagem, um jogador pode
por de lado um ou mais dos dados que rolou
anteriormente. Ele também pode optar por
rerrolar um ou mais dos dados que haviam
sido postos de lado.

® Ceder: um Monstro so pode Ceder Toquio
apos perder ¥ por causa de K2 de outro
Monstro. 0 Monstro que esta atacando tem
de assumir o lugar do cedente no passo
Entre em Toquio.

 Atacar: quando vocé obtém [ para fazer
Monstros perderem V.



ESCLARECIMENTO DAS CARTAS DE PODER

® Se vocé chegar a 20 e chegara 0 @
no mesmo turno, devido a uma carta
de Poder, vocé é eliminado. Vocé
precisa sobreviver até o final de
seu turno para vencer. Se todos os
Monstros forem eliminados ao mesmo

tempo... todos perdem!

e Cartas de Poder ndao permitem que

IMITADOR

0 Imitador copia os efeitos de
uma carta como se ela tivesse
sido recém-jogada (e recebe
fichas, se for o caso). Se a
carta copiada for descartada, o
Imitador ndo tem mais um efeito
e vocé pega de volta a ficha

SOPRO DE FOGD

0s Monstros dos jogadores
sentados a sua direita e
esquerda perdem 1Q) cada
um. Eles perdem esse Q)
mesmo que estejam no mesmo
lugar que vocé. Se houver
apenas 2 jogadores, seu

um Monstro tenha mais de 10 ¥, a 4 A
menos que uma carta(E S diga dele. Se gastar 17, vocé pode colocar a ficha
® @R, ~ em outra carta/[CONSTANTE no inicio de seu
proximo turno (antes de rolar os dados).

oponente perde apenas 1<).

OPORTUNISTA

Se houver dois Oportunistas em
jogo (por causa do Imitador),
o primeiro Monstro em

sentido horério em relacéo ao
Monstro da vez tem a primeira
oportunidade de comprar as
cartas recém-reveladas.

METAMORFOSE

0 descarte de suas cartas
CONSTANTES acontece

no passo Fim do Turno.

Vocé recebe de volta o custo
total impresso na carta,
mesmo que tenha comprado
com desconto.

CUSPE ENVENENADO
E RAID DE
ENCOLHIMENTO

Fichas de Envenenado e
Encolhido permanecem em
jogo mesmo que as cartas
correspondentes tenham sido
descartadas. Vocé ndo pode
remover essas fichas enquanto
estiver em Toquio: vocé tem de
estar fora de Toquio para usar
¥ para remover as fichas.
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