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t1 10 VILLE somsr arors DANS 120BSCURITE.

SR SIRENES st mirewt/aux ALARMES
“ 11 X CRIS ot PANIQUE. & 1a raveur o'une NUIT sans Lunt,

. | l!S.’:MONSTRES MUTANTS enrren oans TOK‘{O

!'

. Les ombres ruglssantes ravagent tout sur leur passage, fracassent les ponts,
¥ renversent les immeubles. Plus déchainés que jamais, robots géants et aliens féroces
/ l's affrontent dans le chaos et les explosions. Le combat sera épique : seul
: l I'un d’eux pourra devenir le maitre de la cité dévastée. Mais... quelles sont
: ~ ces deux silhouettes, terriblement familieres, qui s'avancent dans le noir ?

WING OF Toxyo - DARK EDITION est un jeu pour 2 a 6 joueurs dans lequel vous déj3 joué 3 :
incarnez des Monstres géants préts a tout pour prendre le contrdle de vous connaissez déja

e

~ z : l'essentiel des régles
Tokyo. Lancez les dés, achetez des cartes Energie, augmentez votre et vous ,,,,,,,,ez’,’,e
Méchanceté et détruisez tout pour gagner des Points de Victoire (<) et lire que. lc«:,sdg:ragraphes
remporter la partie. Et si vous vous sentez d’humeur mauvaise, vous pouvez tenter dbfiodne

d'éliminer tous vos adversaires. Le dernier survivant sera déclaré vainqueur !

Ces fiches représentent Ies Monstres que vous incarnez dans King of Ce plateau représente la ville de Tokyo, composée de deux lieux distincts :

Tokyo. Elles possedent chacune un nom, une roue pour les Points de Tokyo City (i) et Tokyo Bay (2 1. Chaque fois qu’une régle, ou une carte,
Victoire (C)) et une autre pour les Points de Vie (¥). fait référence a Tokyo, elle fait référence aux deux lieux. Sur le plateau
se trouve également la Jauge de Méchanceté.
Points
de Victoire
Nom Tokyo
City

Jauge de

¥ Points Méchanceté

de Vie

Tokyo Bay



Chaque dé posséde 6 symboles qui
représentent les actions que vous pouvez
réaliser a votre tour :

[I ﬂ E Gagner des Points de Victoire

) et de Méchanceté
: Obtenir des éclairs d’Energie (%)
H : Blesser les Monstres adverses

D : Gagner des Points de Vie (§)

Les cartes Energie sont composées d’'un nom, d'un prix a payer en
éclairs d’Energie ($), d'un type (POUVOIR/ACTION) et d'un effet.

Les cartes Energie peuvent étre de deux types différents :

(@)

Les joueurs conservent les
cartes POUVOIR face visible
devant eux jusqu'a la fin de
la partie (sauf indication
contraire).

I

Leffet des cartes ACTION
est résolu immédiatement,
puis la carte est défaussée.

Lorsque vous obtenez au moins [ B fEH,
ajoutez [ ]  votre résultat,

Effet

Nom

Les tuiles Méchanceté
sont recto verso. Sur

chaque face sont indiqués R[Pﬂ[”[

une valeur (en bas a
droite), un nom et un effet.

MALEFIQUED

Les joueurs conservent L& prix des cartes Energie que vous
les tuiles acquises face e i de 1
visible devant eux jusqu'a
la fin de la partie.

Effet

Ces figurines représentent les Monstres que vous incarnez. Gardez-les
pres de vous. Lorsque vous prenez le controle de Tokyo, placez votre
Monstre sur le plateau, dans Tokyo City () ou Tokyo Bay

Conservez devant vous les éclairs

d’Energie obtenus via les 4. lls
pourront étre dépensés pour

acheter des cartes Energie ~
ou pour résoudre ou activer ’ ’
certains effets de cartes. #

6 PIONS- MONSTRE

Ces pions servent a indiquer
vos Points de Méchanceté sur
la Jauge du plateau.

Les jetons et les dés jaunes sont utilisés avec il
certaines cartes Energie ou tuiles Méchanceté.

@ & &

3 Fumée 12 Toupetit 12 Poison

2

-, i



O INSTALLATION,

@ Placez les trois premiéres cartes Energie de
Mélangez toutes la pioche, face visible, sur la table a coté du

Placez le plateau Tokyo PO . . R
sur la table, accessible les cartes Energle plateau Tokyo. Disposez les jetons a coté.
pour constituer

atous les joueurs. : o
une pioche. . s
@ P O B P

Chaque joueur choisit
un Monstre, prend
sa figurine ainsi que
sa fiche de Monstre
et place les roues de
celle-ci sur 10 Points
de Vie (§) et 0 Point
de Victoire (C)).

e L)
CEN gy

Placez les six dés
gris sur la table et

, , Placez les pions des Monstres en jeu au pied de la
laissez les deux dés @ p ] p

jaunes de coté. Ja,uge de M,eE:haAngete du plateau. En]pllez les tuiles
Méchanceté a coté des cercles de mémes valeurs
jusqu'a avoir 4 tuiles & coté du (3), 4 tuiles a coté

Constituez une PdliEs a b :
du (8) et 2 tuiles & coté du (10).

banque avec les
éclairs d'Energie ($). Les tuiles sont recto verso. Pour une premiére partie,
utilisez le cété rouge. Lors des parties suivantes, vous
pouvez choisir de jouer avec toutes les tuiles du coté
rouge ou du c6té vert, ou méme de mélanger les faces.

DE[2!A4JOVEURS] 41510V GTIOUEURS

Seul I'emplacement Tokyo City et Tokyo Bay
Tokyo City est utilisé. sont utilisés.




COMMENIEIOUER,

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joueur
lance les six dés gris. Celui qui obtient le plus de £ commence la partie.
En cas d'égalité entre deux joueurs ou plus, ceux-ci relancent les dés
jusqu'a ce que I'un d'entre eux obtienne plus de 4 que les autres.

DEROULEMENT{D:UNITOUR

1. LANCER LES DES
2. RESOUDRE LES DES
3. ENTRER DANS TOKYO
. ACHETER DES CARTES ENERGIE
5. FINIR SON TOUR

A votre tour, vous avez droit 2 un maximum de trois Lancers et vous
pouvez vous arréter a tout moment.

Lors de votre premier Lancer, lancez les six dés gris (et un ou deux
dés jaunes si vous avez acheté des cartes Energie ou acquis des tuiles
Méchanceté qui vous donnent des dés supplémentaires). Pour les
Lancers suivants, vous choisissez les dés que vous relancez (les autres
sont mis de c6té).

Avant un Lancer, vous pouvez toujours reprendre des dés que vous avez
mis de coté lors d'un Lancer précédent. Une fois que vous avez fini vos
trois Lancers ou que vous décidez de vous arréter, passez a la phase
RESOUDRE LES DiS.

Vous devez résoudre tous vos dés dans l'ordre de votre choix. Les
symboles obtenus a la fin de votre dernier Lancer de dés représentent
vos actions du tour :

pomsoewicioneR 12 1 3 |

Pour chaque triplé obtenu avec des i, des [ ou des Ell, gagnez
autant de ) que le chiffre du triplé. Chaque dé obtenu en plus des trois
premiers avec le méme chiffre vous fait gagner 1) supplémentaire.

(5 PoITs DE MicHANCETH

En plus des Points de Victoire, les il et les | peuvent vous rapporter
des Points de Méchanceté :

* pour chaque triplé obtenu avec des Jill, vous gagnez 2 Points de
Méchanceté ;

* pour chaque triplé obtenu avec des [, vous gagnez 1 Point de
Méchanceté.

Point de Victoire

¥ Point de Vie 4 Eclair d’Energie

Pour cela, déplacez le pion sur la Jauge de Méchanceté. @e

L{3ULL{I38 1 es ) ne rapportent pas de Point de Méchanceté.

Si votre pion atteint ou dépasse les niveaux (2, ou (1), vous

L,
pouvez prendre une tuile, au choix, parmi celles disponibles a ce niveau
de Méchanceté.

Vous placez la tuile a c6té de vous, et son
pouvoir est maintenant actif. Votre pion
reste a sa place.

Vous ne pouvez donc, au
maximum, avoir devant
vous qu'une tuile de niveau

, une de niveau (§) et une
de niveau (10).

/s EXEMPLE -

Yy .
GIGAZAUR obtient T 1 [T [T » ¥

JTHIT +L|-J=2(§)+2PtsdeMéchanceté./ _
1®+2pts 1 /

de Méchanceté

Récupérez 14 de la banque pour chaque g4 obtenu et placez-le dans
votre réserve devant vous.

Les éclairs d’Energie se conservent jusqu'a ce qu'ils soient utilisés.



I ' - -
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Fai.tes p.erdre' 19 pour chaque £ obtenye a tous les Monstres qui ne
sont pas dans le méme lieu que vous.

» S| VOUS ETES DANS TOKYO (Tokyo
City ou Tokyo Bay (1)) et que vous
obtenez des 4 vous blessez tous les
Monstres qui ne sont pas dans Tokyo.

> SIVOUS N'ETES PAS DANS TOKYO et que
vous obtenez des £, vous blessez tous
les Monstres qui sont dans Tokyo (Tokyo
City () et Tokyo Bay (.1)). Ces Monstres
peuvent alors décider de Fuir Tokyo ou
d'y rester. Les Monstres qui fuient Tokyo
perdent quand méme des €.

Si un Monstre perd son dernier ¥ et qu‘apparait @, il est €liminé (ses
cartes POUVOIR, ses tuiles Méchanceté et ses éclairs d’Energie sont
défaussés).

Lorsque la partie commence, il n'y a pas de Monstre dans Tokyo. Le
Monstre qui joue en premier ne blesse donc personne.

REMRGUE 8 Un Monstre ne peut Fuir Tokyo que lorsqu'il est blessé. Une
carte Energie qui fait perdre des € ne permet pas de Fuir Tokyo.

om 9

> SI VOUS N'ETES PAS DANS TOKYO, vous pouvez gagner 19 pour
chaque £ obtenu.

» Sl VOUS ETES DANS TOKYO, les £ que vous obtenez ne vous
permettent pas de gagner des ¥ (vous ne pouvez gagner des ¥ qu'a
I'aide de cartes Energie ou de tuiles Méchanceté).

I8 Vous ne pouvez pas dépasser 1099.

<o EXEMPLE svons

+ LANCER DES DS

Cyber Bunny est le ),
King of Tokyo. C'est au tour [

de Gigazaur_de jouer. Il est 4

au niveau sur la Jauge 2
de Méchanceté du plateau. : :
Gigazaur lance les six dés et

obtient pour son premier Lancer :

MZEFENF

Il conserve les J@ @, relance les quatre autres dés et obtient :
BRE2ZZEN

Il lui reste un Lancer. Cette fois; il décide de conserver les |2 |2
[2', relance les trois autres dés et obtient :

REREREEN

o RESOLUTION DES DES

Commeil aobtenu[2 [ [, il gagne 2®), plus 1) supplémentaire
pour le quatrieme [2', soit 3®).

Les 3|2 obtenus lui rapportent également 1 Point de Méchanceté
et il déplace d’une case son pion sur la Jauge du plateau. Il atteint
la 3¢ case et choisit, parmi les tuiles de niveau @ disponibles,
celle qu'il veut. Il la place devant lui.

Avec son [%, il récupare 14.

Avec sa ¥, il blesse Cyber Bunny qui occupe actuellement Tokyo.
Si Gigazaur avait occupé Tokyo, il aurait blessé tous les autres
Monstres. Gigazaur n'a obtenu aucun [# et ne gagne donc aucun

3 ENTRER.DANS TOKYO |

S'il n'y a personne dans Tokyo, vous devez en prendre le controle et
placer votre Monstre dans Tokyo City

Vous ne pouvez pas quitter Tokyo lors de cette phase. Vous ne pouvez
quitter Tokyo que lorsque vous étes blessé par un autre Monstre.

QILILLITTR8 Au début de la partie, aucun Monstre ne se trouve dans
Tokyo. Le premier joueur sera donc obligé de placer son Monstre dans
Tokyo City



si Tokyo City (/1 est occupée mais que
Tokyo Bay (' ! est libre, vous devez prendre le controle de Tokyo
Bay (! ! et placer votre Monstre dessus. Cette regle est valable ala
condition qu'il reste plus de 4 joueurs en jeu. Tokyo Bay (' | donne
les mémes avantages et inconvénients que Tokyo City

Dés que vous n'étes plus que 4
joueurs ou moins, vous devez
quitter Tokyo Bay (sauf
si Tokyo City est libre,
auquel cas vous vous y
déplacez).

Les Monstres dans
Tokyo City (;)) et dans
Tokyo Bay sont
considérés comme
étant dans Tokyo.

. 4. ACHETER DES

Vous avez maintenant la possibilité d’acheter une ou plusieurs cartes
Energie parmi les trois qui sont face visible. Pour cela, payez autant de
4 que le prix indiqué en haut des cartes Energie. Chaque carte Energie
achetée est remplacée par la premiére carte Energie de la pioche qui
devient immédiatement disponible a I'achat.

Vous pouvez dépenser 24 pour défausser les trois cartes Energie face
visible et en révéler trois nouvelles qui sont immédiatement disponibles
a l'achat.

Tant que vous avez assez de 4, vous pouvez continuer d'acheter ou de
défausser des cartes Energie.

The King possede 10% et n'est pas intéressé par les cartes Energie

proposées. Il dépense 24 pour défausser les trois cartes Energie

et révele les trois suivantes. Il possede encore 84 et voit une carte

Energie qui l'intéresse et qui coiite 3%. Il I'achéte et révele une

- ‘nouvelle carte Energie. Il lui reste 5%, qu'il décide de conserver
ur un autre tour.

Certains effets de cartes Energie s’activent a la fin du tour. Une fois ceux-
ci résolus, c'est la fin de votre tour, passez les dés a votre voisin de
gauche.

FFFETSIDELIONYO,

Etre dans Tokyo (Tokyo City ({j) ou Tokyo Bay (1)) entraine des
avantages et des inconvénients :

» 1’@ :vous gagnez 1 ® lorsque vous prenez le controle
de Tokyo ;

[+2®)] :vous gagnez 2®) si vous commencez votre tour
dans Tokyo ;

:les Monstres qui sont dans Tokyo ne peuvent
@ pas utiliser de @ (mais ils peuvent toujours

utiliser des cartes Energie pour gagner des *).

De plus, les Monstres qui subissent vos [ sont déterminés
en fonction de I'endroit ol vous vous trouvez :

18 les [ des Monstres qui contrdlent Tokyo blessent tous
les Monstres qui ne sont pas dans Tokyo ;

18t les ¥ des Monstres qui ne sont pas dans Tokyo blessent
tous les Monstres qui sont dans Tokyo.

Vous ne pouvez quitter Tokyo qu'apres avoir été blessé par un
autre Monstre.

o
. .

7?5 OPTION : PARTIE A 2 JOUEURS S-m=?

Si vous commencez une partie a 2 joueurs, nous vous
conseillons cette variante des régles pour le controle de Tokyo
(toutes les autres regles restent inchangées) :

« au lieu de gagner 1) en entrant dans Tokyo, vous gagnez 1% ;

+ au lieu de gagner 2@) si vous commencez votre tour dans
Tokyo, vous gagnez 1%.

EINIOEPARTIE

La partie s'arréte a la fin du tour si un Monstre a atteint 20 ou s'il
ne reste qu’'un Monstre en jeu. Le Monstre qui a atteint les 20C ) ou le
dernier survivant gagne la partie et est sacré King of Tokyo.

GLOSSAIRE

m: Jet de dés effectué lors d'un tour de jeu normal. Avant un Lancer,
un joueur peut mettre de coté des dés obtenus lors d’un Lancer précédent.
Il peut également décider de reprendre des dés mis de coté précédemment.

m: Un Monstre peut Fuir Tokyo lorsqu'il est blessé par un autre Monstre.

m: Un Monstre blesse un autre Monstre lorsqu'il lui fait perdre un
ou plusieurs ¥ avec ses £ lors de la phase Résoudre les dés.

mm: Un tour est fini a chaque fois qu’un joueur a fini son tour.



=4

Monstres. Meka Dragon obtient 4 F&.

SN Un Monstre peut obtenir 200 et
- mourir dans le méme tour a cause de
cartes Energie. Vous devez étre en
vie pour gagner. Si tous les Monstres
sont éliminés en méme temps... tout le
monde perd !

Une carte Energie ne peut pas permettre
a un Monstre de se soigner au-dela de
1090, sauf si un pouvoir le précise.

OPPORTUNISTE

3+ s
s 4 EVJ..__ S'il y a deux Opportunistes
- en jeu (s'il est copié par
2 - Adaptation par exemple), le
premier qui peut acheter une
carte Energie qui vient d'étre
révélée est celui qui est le plus a gauche du

joueur dont c’est le tour.

*é ammnﬁmm

Les jetons Poison et
Toupetit restent en jeu et
continuent a étre actifs
méme si la carte ou la
tuile associée est retirée de la partie. Vous ne
pouvez pas défausser ces jetons lorsque vous
étes dans Tokyo puisque vous ne pouvez pas

utiliser vos K.

< EXEMPLE D’UNE PARTIE A 5 JOUEURS ~

Gigazaur occupe Tokyo City G, et Kraken
occupe Tokyo Bay () : The King, Cyber
Bunny et Meka Dragon sont les trois autres

Gigazaur et Kraken perdent 4 , puis fuient
tous les deux Tokyo. Meka Dragon prend le
controle de Tokyo City (), gagne 1®), et
Tokyo Bay @ devient inoccupée.

C'est maintenant au tour de Gigazaur, il
obtient 18¥. Seul Meka Dragon est blessé
puisqu'il n'y a personne dans Tokyo Bay (1))
Il décide de rester dans Tokyo. Gigazaur est
alors obligé de prendre le contrdle de Tokyo Bay

() puisqu'elle est inoccupée et gagne 1.

A= 4

Puis, a son tour, Kraken obtient 18 . Gigazaur
et Meka Dragon perdent T . Gigazaur décide
de Fuir Tokyo Bay (), mais Meka Dragon

reste dans Tokyo City (). Kraken est obligé
de prendre le controle de Tokyo Bay () et

gagne 1®). %

Le Monstre du joueur situé

a votre gauche et celui du

joueur situé a votre droite

perdent 1¥7. Ils perdent ce

méme s'ils sont dans le méme
lieu que vous. Si vous n'étes plus que 2, votre
adversaire ne perd que 19

METAMORPHOSE

La vente des cartes ((CITTI))

s'effectue en fin de tour, apres

la phase Acheter des cartes.

Vous pouvez vendre une carte

(@IED)) que vous venez
d'acheter au prix indiqué sur la carte méme si
vous I'avez achetée avec une réduction.

ADAPTATION

Adaptation prend les
caractéristiques de la
carte copiée comme si
elle venait d'étre jouée (avec des jetons, par
exemple). Si la carte Energie copiée est
défaussée, quelle qu'en soit la raison,
Adaptation n'a plus deffet. Vous pouvez
choisir une autre carte ((GITED)) a copier
au début de votre prochain tour (avant votre
premier Lancer).

I
comme

umm-mum

‘changer la carte que VOUS; o

The King et Cyber Bunny n'obtiennent
aucune & a leur tour.

Meka Dragon commence son tour dans
Tokyo et gagne donc 2@).

Il obtient [ et blesse Gigazaur, The King
et Cyber Bunny, mais pas Kraken puisque ce
dernier est dans Tokyo Bay () et que les
Monstres situés dans Tokyo ne se blessent

pas-entre eux.

Gigazaur n'a plus de *, il est éliminé.
Tokyo Bay (L) ne peut plus étre occupée
puisqu'il n'y a plus que quatre Monstres en
jeu. Kraken quitte Tokyo Bay () en laissant

Meka Dragon seul dans Tokyo.
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