
DU bist das Terror-Monster schlechthin! 
Niemand kann besser Zertrampeln, schneller Zerstören oder liebevoller Zerquetschen als 
du. Zeig deinen verweichlichten Monsterkollegen wo der wahre Hammer hängt und werde 
der eine, der einzige Über-Monster-King! Werde der King of Tokyo (oder von dem, was 
davon noch übrig ist, wenn du damit fertig bist).
Brutal-coole Würfelduelle, clever-gemeine Taktikkarten und eine extra Portion 
Schadenfreude pflastern deinen Weg zur totalen Zerstörung.
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Auf deinem Monsteranzeiger
kannst du immer sehen, wie 
viel Leben dein Monster noch 
hat und wie viele Ruhmpunkte 

du schon hast.

Am Ende deines Zuges kannst du Energie-
brocken benutzen, um „Abwerfen-“ oder 

„Behalten-“ Karten zu kaufen.

Mit den 6 schwarzen 
Würfeln versuchst du 

bestimmte Kombinationen zu 
erzielen, um andere Monster 

anzugreifen bzw. Energie oder 
Ruhmpunkte zu bekommen.

Grüne Würfel bekommst 
du nur dazu, wenn du 
die richtige Karte hast!

Entweder du stehst in Tokyo 
oder nicht. Ein Monster, das Tokyo 

beherrscht, kann mit einem einzigen 
Angriff ALLE anderen Monster 

angreifen!

www.iello.info

King of Tokyo: Deutsche Ausgabe

Achtung! Dieses Spiel 
ist für Kinder unter 3 

Jahren ungeeignet, da es 
verschluckbare Kleinteile 

enthält!
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Jeder Spieler ist ein Terror-Monster, 
welches eine Spur der Verwüstung hinter-
lässt. Die verursachte Zerstörung macht 
sie zu gefürchteten und berühmten 
Monstern. Dieser Ruhm wird bei King of 
Tokyo in Ruhmpunkten gemessen.

Wer als erster 20 davon hat, gewinnt. 
Oder man gewinnt auf die harte Tour, und 
ist der letzte der übrig bleibt …

Inhalt
•	Regeln
•	1 Tokyo-Spielplan u
•	66 Karten v
•	28 Chips w (3 Rauch, 1 Nachahmung, 12 

Schrumpfen, 12 Gift)
•	8 Würfel x (6 schwarze und 2 grüne)
•	6 einstellbare Monsteranzeiger y
•	6 Pappfiguren, 6 Plastikhalter z
•	haufenweise Energiebrocken {

 Spielziel
Wer gewinnt, wird King of Tokyo. Du gewinnst 
das Spiel, wenn dein Monster 20 Ruhmpunkte 

 hat oder wenn es als einziges Monster üb-
rig geblieben ist. 

Vorbereitung
Der Spielplan u kommt in die Mitte. Er stellt 
die Stadt Tokyo dar, die in zwei getrennte Be-
reiche aufgeteilt ist: „Tokyo City“ u und 
„Tokyo Bay“ u. Immer, wenn eine Karte To-
kyo nennt, sind beide Orte gemeint.
Jeder nimmt sich die zu einem Monster ge-
hörende Figur z und den Anzeiger y, auf 
dem er Leben  auf 10 und Ruhmpunkte  
auf 0 einstellt.
Bei Spielbeginn ist niemand in Tokyo.

Für Einsteiger: Wenn ihr das erste Mal 
spielt oder vier oder weniger Spieler seid, 
benutzt ihr nur den Ort Tokyo City.

Spielt man mit 5 oder 6 Spielern, kann auch 
der Ort „Tokyo Bay“ benutzt werden (siehe 
Expertenregeln am Schluss der Anleitung).
Die Karten v werden gemischt und als ver-
deckter Stapel hingelegt, daneben lässt man 
Platz für einen Abwurfstapel. Die obersten 
drei Karten werden gezogen und offen vor 
den Stapel gelegt. Daneben kommen die 
Chips w.
Die 6 schwarzen Würfel x kommen in die 
Mitte - die beiden grünen werden zunächst 
beiseite gelegt, weil sie nur durch spezielle 
Karten ins Spiel kommen. 
Zum Schluss legt man die Energiebrocken { 
als Vorrat bereit.

Spielablauf

Wer am meisten Ähnlichkeit mit seinem 
ausgewählten Monster hat, beginnt das 
Spiel.

Hinweis: In dieser Spielregel werden die 
Spieler der Einfachheit halber „Monster“ 
genannt.

Das erste Monster hat einen Zug, danach ist 
das nächste Monster im Uhrzeigersinn am Zug 
und so weiter. Ein Zug besteht aus den fol-
genden Schritten (in genauer Reihenfolge).

Zug eines Monsters
1. Würfeln und nachwürfeln
2. Würfelergebnis befolgen
3. Karten kaufen (wahlweise)
4. Abschluss des Zugs 

1.  Wurfeln und Nachwurfeln 

Zuerst würfelst du mit allen 6 Würfeln. Da-
nach lässt du die Würfel deiner Wahl liegen.
Du darfst nun mit den übrigen Würfeln nach-
würfeln. Wieder darfst du die Würfel deiner 
Wahl liegen lassen und mit den übrigen Wür-
feln ein drittes Mal nachwürfeln.
Würfel, die du zuerst liegen gelassen hattest, 
musst du beim Nachwürfeln nicht unbedingt 
weiter liegen lassen. Du kannst dich beliebig 
neu entscheiden. Erst nach dem dritten Wür-
feln steht das Würfelergebnis fest.

Verkürztes Brutalo-Einsteigerspiel: 
Du darfst nur zwei Mal würfeln. Alle 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

, 
die du würfelst, musst du liegen lassen. 
Ansonsten gelten die normalen Regeln.

2.  Wurfelergebnis befolgen

Die am Ende des Würfelschritts erzielten Sym-
bole geben dir die Aktionen für diesen Zug. Die 
Symbole sind im blauen Kasten rechts erklärt.

Wurfelymbole Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 
/

 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 
/

 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Ruhmpunkte 
Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Energie Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : AngriffFaces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Heilen 

Ruhmpunkte

Ein Drilling aus 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

, 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 oder 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 zählt 
Ruhmpunkte  entsprechend der ge-
würfelten Ziffer. Dreimal 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 zählt also 
3 – nicht etwa 9! 
Jeder weitere Würfel mit der Ziffer 
des Drillings zählt einen weiteren 
Ruhmpunkt .

energie

Für jede 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 darf sich das Monster einen 
Energiebrocken  nehmen.
Es muss dazu keinen Drilling würfeln.
Energiebrocken kann das Monster für späte-
re Züge aufbewahren.

Angriff

Jeder 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 erzeugt einen Punkt Schaden 
bei Monstern, die nicht am selben Ort 
(Tokyo und Nicht-Tokyo) wie du stehen. 

- Wenn du in Tokyo stehst (Tokyo City oder 
Tokyo Bay) und 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 gewürfelt hast, erleiden 
alle Monster Schaden, die nicht in Tokyo sind. 

- Wenn du nicht in Tokyo stehst und 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 ge-
würfelt hast, erleiden alle Monster in Tokyo 
(Tokyo City und Tokyo Bay) Schaden.

Jeder Schaden verursacht den Verlust von  
1  (auf dem entsprechenden Monsteran-
zeiger einstellen).

Wenn ein Monster kein  mehr hat, scheidet 
es aus dem Spiel aus. 

Das erste Monster, das im Spiel min-
destens 1 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 erzielt, erzeugt keinen 
Schaden, sondern es erobert Tokyo und 
stellt seine Figur auf Tokyo City. 

Heilen 

Jedes 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 ermöglicht dem Monster, 
ein verlorenes  zurückzubekommen, 
wenn es sich gerade nicht in Toyko 
(Tokyo City und Tokyo Bay) befindet.
Ein Monster kann nie mehr als 10  haben, 
wenn dies nicht ausdrücklich durch einen 
Kartentext erlaubt wird!
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3. KArten kaufen

Wenn du möchtest, kannst du nach dem Aus-
werten der Würfel auch noch eine oder meh-
rere der offen liegenden Karten kaufen. 

Gekaufte Karten werden immer sofort 
vom Stapel ersetzt.

Wenn du zwei deiner Energiebrocken ausgibst 
(2 ), kannst du die drei ausliegenden Karten 
auf den Abwurfstapel abwerfen und drei neue 
vom Stapel aufdecken. 
Du kannst in beliebiger Reihenfolge Kaufen 
und abwerfen – so oft du willst (so lange du 
die geforderte Energie in den Vorrat bezahlen 
kannst).

Beispiel: Kraken hat 10 , will aber keine 
der drei offen liegenden Karten haben. Er 
gibt 2  aus, wirft die drei Karten ab und 
legt drei neue aus.
Jetzt hat er noch 8 . Bei den drei neu-
en Karten ist eine, die Kraken haben will. 
Sie kostet 3 , er bezahlt, nimmt sich die 
Karte und legt sofort eine neue Karte vom 
Stapel auf den freigewordenen Platz. Er 
hat noch 5  übrig und will diese für sei-
nen nächsten Zug aufbewahren.

Kartenbeschreibung

u: Die Kosten der Karte stehen in 
der oberen linken Ecke. Sie müssen mit 
gesammelten Energiebrocken in den 
Vorrat bezahlt werden ( ). 

v: Wann und wie man die Karte 
spielt, steht oben über dem Beschrei-
bungstext der Kartenwirkung.

w: Wirkung der Karte. 

Behalten : Monster 
behalten diese 
Karten über das 
ganze Spiel (bei 
einigen dieser Karten 
ist jedoch beschrie-
ben, unter welchen 
Umständen man sie 
auf den Abwurfstapel 

„abwerfen“ muss).

Abwerfen : Monster 
müssen solche Karten 
sofort nach dem Kauf 
befolgen und dann 
auf den Abwurfstapel 
abwerfen.

4. Abschluss des Zuges

Auf einigen Karten wird erwähnt, dass sie in 
diesem Schritt wirksam werden. 
Wenn du das erledigt hast, ist dein Zug zu 
Ende und du gibst die Würfel an den Spieler 
weiter, der links von dir sitzt.

King of Tokyo werden

Bei Spielbeginn steht noch kein Monster in 
Tokyo – in seltenen Fällen kann es auch pas-
sieren, dass Tokyo im Spielverlauf wieder leer 
wird.
Sobald ein Monster mindestens einen 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 wür-
felt, beherrscht es Tokyo und stellt seine Figur 
auf den Spielplan. Wenn Tokyo zuvor leer war, 
erzeugt das Monster dabei keinen Schaden an 
anderen Monstern. 
Wenn du in Tokyo stehst, angegriffen wirst, 
und lieber nicht mehr dort bleiben willst 
(niemand wird dir das übelnehmen – es ist 
ganz schön hart, dort zu stehen), kannst du 
Tokyo verlassen. Das angreifende Monster 
muss dann deinen Platz in Tokyo einnehmen. 
Den Schaden erleidest du aber trotzdem.
Wenn du in Tokyo stehst, angegriffen wirst 
und dabei dein letztes Leben  verlierst, 
scheidest du aus dem Spiel aus. Das Monster, 
dass dich angegriffen hat, muss dann sofort 
deinen Platz in Tokyo einnehmen.

Wichtig: Eine „Abwerfen“-Karte, die 
Schaden erzeugt, ist kein Angriff.

Solltest du durch so eine Karte aus dem 
Spiel ausscheiden, nimmt keiner deinen 
Platz ein und Tokyo ist wieder unbesetzt.

Wenn man mit 5 oder 6 Monstern spielt, 
können zwei Monster gleichzeitig in Tokyo 
stehen (siehe Expertenregel).

Wirkung von Tokyo

Wenn man in Tokyo steht, hat man ein paar 
Vorteile, aber auch einen Nachteil (die Symbole 
auf dem Spielplan sollen daran erinnern):

• Sobald du deine Figur in Tokyo auf-
stellst, bekommst du 1  (Æ1 ).

• Wenn du deinen Zug in Tokyo  
beginnst, bekommst du 2  ([+2 ]).

• Wenn du in Tokyo stehst, darfst du 
dich zwar durch Karten heilen, aber nie-
mals mit gewürfelten 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 ! (
 
).

Wem deine Angriffe gelten, hängt davon ab, 
wo du gerade stehst:

• 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 von einem Monster, das in Tokyo 
steht, erzeugt bei jedem anderen Mons-
ter Schaden, das nicht in Tokyo (Tokyo 
City und Tokyo Bay) steht. 

• 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 von einem Monster, das nicht in 
Tokyo steht, erzeugt nur bei Monstern 
Schaden, die in Tokyo (Tokyo City und 
Tokyo Bay)stehen.

Gewinnen

Das Spiel ist vorbei, sobald ein Monster 20 
Ruhmpunkte  hat oder als einziges übrig 
geblieben ist. Dieses Monster gewinnt das 
Spiel und wird zum King of Tokyo gekrönt!

Expertenregel
Wenn man mit 5 oder 6 erfahrenen Mons-
tern spielt, sollte man Tokyo Bay zum Spiel 
dazu nehmen. Dieser Ort sorgt für mehr Be-
wegungsspielraum in Tokyo, was bei vielen 
Monsterspielern nützlich sein kann. 
Monster, die in Tokyo City oder in Tokyo 
Bay stehen, gelten alle als „in Tokyo“.
Solange mehr als vier Monster im Spiel 
sind, gilt die nachfolgende Regel.

Wenn dein Monster, das nicht in Tokyo ist, 
angreift, können drei Fälle eintreten:
• Wenn Tokyo City unbesetzt ist, 
bewegt sich dein Monster dorthin und 
erzeugt keinen Schaden.

• Wenn Tokyo City besetzt, aber Tokyo 
Bay unbesetzt ist, bewegt sich dein 
Monster nach Tokyo Bay und erzeugt den 
Schaden bei dem Monster, das gerade 
Tokyo City besetzt. Sollte sich dieses 
Monster dadurch von Tokyo City zurück-
ziehen, setzt du dein Monster sofort 
weiter auf Tokyo City.

• Wenn sowohl Tokyo City als auch 
Tokyo Bay besetzt sind, wird der Scha-
den bei beiden Monstern dort erzeugt. 
Auch das Monster in Tokyo Bay kann in 
diesem Fall sofort entscheiden, sich von 
dort zurückzuziehen. Wenn es das macht, 
ziehst du mit deinem Monster auf Tokyo 
Bay. Sollte auch das Monster auf Tokyo 
City seinen Platz räumen, ziehst du wei-
ter auf Tokyo City (Tokyo Bay bleibt dann 
kurzzeitig frei).

Ein Monster kann niemals gleichzeitig in 
Tokyo City und in Tokyo Bay stehen.
Scheidet ein Monster aus dem Spiel aus, und 
die Zahl der Mitspieler fällt damit unter 5, 
darf Tokyo Bay nicht mehr besetzt werden: 
ein Monster dort muss Tokyo sofort verlassen.

• Karten, die sich auf Tokyo beziehen, 
gelten für Tokyo City und Tokyo Bay.
• Sollte Toyko City durch eine Karte 
frei werden und es befindet sich ein 
Monster in Tokyo Bay, bewegt sich die-
ses Monster sofort nach Tokyo City.

5 Tunnel- 

graber
..

Behalten

Du verursachst gegen Monster in Tokyo 
1 Extra-Schaden. Wenn du Tokyo ver-
lässt, verursachst du bei dem Monster, 

das Tokyo von dir übernimmt, 1 Schaden.
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Abwerfen

+2  und jedes andere  
Monster verliert 3 .
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bay
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1      [+2 ]

Ein Monster, das 
Tokyo beherrscht, 

stellt seine Figur auf 
„Tokyo City“

Würfelbeispiel: 
Gigazaur ist (nicht in Tokyo) dran und würfelt:

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

Er würfelt alle noch einmal, außer 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 
und bekommt:

 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

Er darf noch ein drittes Mal nachwürfeln. 
Er entscheidet sich, die 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 und den 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 
nachzuwürfeln und hat am Schluss: 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

  

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

Auswerten der Würfel:

Da er dreimal die 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 hat, bekommt er 2 , 
plus zusätzlich 1  für die zusätzliche 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 , 
was ihm gesamt 3 einbringt.

Außerdem bekommt er für seine 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 einen 
Energiebrocken (1 ).

Gigazaur hat außerdem einen 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 gewürfelt. 
CyberBunny steht zurzeit in Tokyo, also ver-
liert CyberBunny 1 .

(Würde Gigazaur in Tokyo stehen, hätten 
alle anderen Monster je 1  verloren.)

Gigazaur hat keine 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 gewürfelt; sie wür-
den ihm auch nichts nützen, denn er hat 
seine maximalen 10 .

Gigazaur kauft keine Karte. Also gibt er die 
Würfel an den Spieler links von sich.

(Hinweis: Dieses Beispiel gilt natürlich 
nur für die Normal- und Expertenregel 
– im Brutalo-Einsteigerspiel wird nur 2x 
gewürfelt und jeder 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 darf nicht noch 
einmal gewürfelt werden).



 Kartenhinweise

•	Wenn	auf	einer	Karte	eine	Zahl	vor	einem	
 steht, zeigt das an, wie viele Ruhm-

punkte der Käufer bekommt. Wer z.B. „Wol-
kenkratzer“ kauft, wirft die Karte sofort ab 
und bekommt 4 .
•	 Es	 kann	 vorkommen,	 dass	 ein	 Spieler	
durch eine Karten-Wirkung 20  erreicht 
und im selben Zug ausscheidet. Um zu sie-
gen, muss man aber den Zug überleben. 
Es ist sogar denkbar, dass alle Monster 
gleichzeitig ausscheiden. Das ist schade … 
denn dann haben alle verloren!
•	 Ein	 Monster	 kann	 nie	 mehr	 als	 
10  haben (es sei denn, eine Karte erlaubt 
dies ausdrücklich).

Schlusselworter

•	 Angriff/Monster angreifen: Ein Mons-
ter greift nur dann an, wenn es mindestens 
einen 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 hat. Das bedeutet, dass eine Kar-
te, die den Schaden eines Angriffs erhöhen 
kann, den Schaden nicht von 0 auf 1 erhöht, 
wenn du keinen 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 gewürfelt hattest. 
Wenn ein Angriff aus irgendeinem Grund keinen 
Schaden erzeugt (z.B. durch „Tarnung“), gilt er 
für die Wirkung von Karten wie „Giftspeier“ 
oder „Pflanzenfresser“ nicht mehr als Angriff. 
Erzeugt eine Karte beim Kauf Schaden (wie 
„Öl raf finerie“), gilt das nicht als Angriff. 
Mon ster dürfen Tokyo deswegen also nicht 
verlassen und Karten, die sich auf Angriffe be-
ziehen, gelten daher nicht für solche Karten. 
•	Ausscheiden: Wenn du nur noch 0  hast.

•	 Nachwürfeln: Steht auf einer Karte 
„nachwürfeln“, hat das Monster in seinem 
Zug einen zusätzlichen Würfelwurf, bei dem 
es so viele seiner Würfel erneut würfelt, wie 
es möchte (es sei denn, die Karte sagt aus-
drücklich, dass nur ein einziger Würfel neu-
gewürfelt werden darf).
•	Schaden: Der Verlust von .
•	 Tokyo verlassen/Fliehen: Ein Monster 
kann Tokyo verlassen, um Platz für das 
Monster zu machen, das gerade angegriffen 
( 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 gewürfelt) hat. Nur wenn der Schaden 
zugefügt und nicht z.B. durch eine Karte 
verhindert wird, kann das Monster aus Tokyo 
fliehen. Das angreifende Monster muss dann 
nach Tokyo ziehen. 
Erlaubt eine Karte einem Monster, Tokyo 
ohne Schaden durch einen Angriff zu ver-

lassen, geht der Angreifer trotzdem nach 
Tokyo.
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Behalten

wandler

Am Ende deines Zuges kannst du beliebig viele „Behalten“-Karten abwerfen und erhältst die dafür bezahlten .

Gest
alt

®

®

®

Noch gigantischer
Wenn du diese Karte verlieren 
solltest, verlierst du sofort die  
2 , die du durch die Karte 
dazu bekommen hattest.

Verwerter
Ein Spieler, der im Spiel 
bleibt, weil er die Karte „Es 
vermehrt sich!“ spielt, gilt für 
den Besitzer der Karte „Ver-
werter“ trotzdem als Monster 
mit 0 . 

Parasitare 
Tentakel
Du kannst anderen Spielern 
Karten nur im Kauf-Schritt 
deines Zuges abkaufen. Wenn 
auf der gekauften Karte Chips 
liegen, wechseln auch diese den 
Besitzer.

Nachahmer
Verlässt die kopierte Karte aus irgendei-
nem Grund das Spiel (weil ihr Besitzer 
z.B. aus dem Spiel ausscheidet), nimmst 
du dir den Nachahmen-Chip zurück. Du 
kannst ihn zu Beginn deines Zuges auf 
eine andere Karte legen, wenn du 1  
bezahlst. Wenn Chips auf der kopierten 
Karte liegen, benutze eigene Chips, 
so als ob du die Karte gerade gespielt 
hättest.

Mitlaufer
Wenn es zwei Mitläufer im Spiel geben soll-
te, hat der Mitläufer, der im Uhrzeigersinn 
näher bei dem Monster sitzt, das gerade 
am Zug ist, als erster das Recht, soeben 
aufgedeckte Karten zu kaufen.

Feueratem
Der Schaden wird zu jedem Angriff dazu-
gezählt, den du bei diesem Sitznachbarn 
verursachst. Wenn du den Nachbarn nicht 
angreifst, dann gilt der Schaden der Karte 
nicht als Angriff. 

GEstaltwandler
Der Verkauf von Karten findet nach dem 
Kauf statt. Du kannst eine gerade gekaufte 
Karte sofort wieder verkaufen.

Solarenergie
Du kannst diese Karte bereits in dem 
Zug benutzen, in dem du sie gekauft 
hast.

Sprung aus  
grosser Hohe
Wenn du in Tokyo Bay stehen solltest, 
stehst du bereits in Tokyo, daher darfst du 
in diesem Fall nicht nach Tokyo City.

Giftspeier & 
Schrumpfstrahl
Gift- und Schrumpf-Chips bleiben 
auch dann noch im Spiel und wirk-
sam, wenn die zugehörigen Karten 
aus dem Spiel sein sollten.
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Behalten

Tentakel

Andere Monster müssen dir im Kauf-

Schritt ihre Karten verkaufen, wenn du 

das willst. Bezahle ihnen die -Kosten.

 Parasitare 
.. 

Donnez 1 marqueur Poison aux monstres que 

vous blessez. Ils subissent 1 blessure pour chaque 

marqueur Poison qu’ils possèdent à la fi n de leur tour. 

Un monstre peut se défausser d’un marqueur Poison en 

utilisant un 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 au lieu de se soigner avec.

Pouvoir

4 crachat ,

empoisonne
44

Behalten

Giftspeier

Verursachst du bei Monstern Schaden, 

lege einen Gift-Chip auf ihre Monsteranzeiger. Für 

jeden Gift-Chip, den ein Monster am Ende seines 

Zuges hat, erleidet das Monster 1 Schaden. Einen 

Gift-Chip kann man nur mit einem gewürfelten 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 
abwerfen (das 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 kann dann nicht zum Heilen ver-

wendet werden).

6

Behalten
Wenn du bei Monstern Schaden verursachst,  lege einen Schrumpf-Chip auf ihre Monster- anzeiger. Für jeden Schrumpf-Chip, den ein Monster hat, würfelt das Monster mit einem Würfel weniger. Einen Schrumpf-Chip kann man nur mit einem gewürfel-ten 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 abwerfen (das 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 kann dann nicht zum Heilen 
verwendet werden).

Schrumpf-

strahl

8

Behalten

Nachahmer

Wähle eine Karte, die irgendein  
Monster im Spiel hat und lege den  Nachahmer-Chip darauf. Deine Karte zählt jetzt als Kopie der markierten Karte, als ob du sie gerade gekauft hättest. Gib zu Beginn deines Zuges 1 aus, um stattdessen eine andere Karte nachzuahmen.

Whenever a new card is revealed 

you have the option of purchasing it 

as soon as it is revealed.

3

Behalten

Mitlaufer

Sobald eine neue Karte aufgedeckt  

wird, hast du als erster die Möglichkeit,  

sie zu kaufen.

. .

25

Abwerfen

+2  und du gehst nach Tokyo, 
wenn du noch nicht dort bist.

Sprung  aus 
grosser Hohe

..

22 Solarenergie

Behalten
Am Ende deines Zuges bekommst  du 1  , wenn du kein  hast. 

4

Behalten

verwerter

Du erhältst jedes Mal 3 , wenn die 
 eines Monsters auf 0 fallen.

4

Behalten

Deine maximalen  erhöhen sich 

um 2, so lange du diese Karte hast. 

Du bekommst einmalig 2 , wenn du 

diese Karte erhältst.

gigantischer
Noch

4

Behalten

Feuer

Deine Sitznachbarn erleiden  1 Extra-Schaden, wenn du bei ihnen  Schaden verursachst.

atem

Hinweise besonderen karten

..
..

Beispiel einer Experten-Partie zu fünft:

Gigazaur steht in Tokyo City, Kraken steht 
in Tokyo Bay; Kong, MekaDragon und Cyber-
Bunny sind die anderen Monster. MekaDra-
gon würfelt (unter anderem) 4 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

. 

Sowohl Gigazaur als auch Kraken erleiden 
4 Schaden. Beide verlassen Tokyo, und so 
zieht MekaDragon nach Tokyo City und er-
hält 1 . Tokyo Bay bleibt leer. 

Jetzt ist Gigazaur an der Reihe. Er würfelt 
1 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

. Diesen Schaden erleiden nur Monster 
in Tokyo, in diesem Fall nur MekaDragon in 
Tokyo City, weil kein Monster in Tokyo Bay 

steht. MekaDragon bleibt in Tokyo City, und 
weil Tokyo Bay leer ist, muss Gigazaur dort 
hinziehen und erhält dafür 1 . Hätte Me-
kaDragon Tokyo City verlassen, wäre Giga-
zaur dort hingezogen, und Tokyo Bay wäre 
leer geblieben.

CyberBunny erwürfelt jetzt 1 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

; diesen 
Schaden erleiden Gigazaur und MekaDra-
gon, weil beide in Tokyo stehen. Gigazaur 
verlässt Tokyo Bay, aber MekaDragon bleibt 
in Tokyo City. CyberBunny muss nach Tokyo 
Bay gehen und bekommt dafür 1 . 

Kong und Kraken erzielen keine 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 in ihren 

Zügen. Als MekaDragon an der Reihe ist, 
bekommt er 2 , weil er seinen Zug in To-
kyo beginnt.

Er erwürfelt 3 

Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

. Diesen Schaden erzeugt 
er bei Kong, Gigazaur und Kraken, allerdings 
nicht bei Cyber Bunny, denn der steht in To-
kyo Bay (Monster in Tokyo greifen sich nicht 
gegenseitig an). Giga zaur muss durch diesen 
Schaden aus dem Spiel ausscheiden. Es blei-
ben nur 4 Monster übrig, daher kann Tokyo 
Bay ab sofort nicht mehr benutzt werden, Me-
kaDragon bleibt also in Tokyo und Cyber Bunny, 
Kong und Kraken stehen außerhalb von Tokyo.

zu einigen

.. ..

..


