
Du bist ein gigantisches Monster – und 
du willst König von New York werden!
Bekämpfe andere Riesenungeheuer und 
zerstöre alles, was sich dir in den Weg 
stellt. Um zu gewinnen musst du Gegner 
angreifen, Hochhäuser zermalmen, neue 
Fähigkeiten entwickeln, zum Star werden 
und die Armee im Auge behalten: Die 
Menschen haben das Handtuch nämlich 
noch lange nicht geworfen!
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Spielziel
Werde zum König von New York. 
Das Spiel endet, sobald ein Mons-
ter 20 Ruhmpunkte ( ) erreicht 
hat oder als letztes übrig geblie-
ben ist. 

Aufbau

Der Spielplan  kommt in die 
Tischmitte, sodass er gut erreich-
bar für jeden Spieler ist. Er zeigt 
die Innenstadt von New York, die 
aus 5 Bezirken besteht: Staten 
Island A , Bronx B , Queens C ,
Brooklyn D  und Manhattan   
(letzteres ist in drei Zonen aufge-

teilt: Lower, Midtown und Upper 
Manhattan).
Die Karten  (ohne die zwei 
Spezialkarten) werden gemischt 
und als verdeckter Stapel bereit-
gelegt. Die obersten drei werden 
gezogen und offen vor den Sta-
pel gelegt; daneben kommen die 
Chips , die für bestimmte Kar-
ten gebraucht werden.
Die beiden Spezialkarten, Frei-
heitsstatue und Superstar, kom-
men offen neben den Stapel.
Die 6 schwarzen Würfel  kom-
men in die Mitte. Die beiden 
grünen werden zunächst bei-
seite gelegt, weil sie nur durch 
bestimmte Karten ins Spiel kom-
men.

Jeder Spieler sucht sich ein 
Monster aus und nimmt dessen 
Figur  und den dazugehöri-
gen Monster anzeiger . Deren 
Anzeigen werden auf 10 Lebens-
punkte und 0 Ruhmpunkte einge-
stellt.
Die Energiebrocken werden als 
Vorrat bereitgelegt .
Alle Gebäude-Plättchen  wer-
den gemischt. Aus je 3 Plättchen 
werden Stapel mit der Gebäude-
seite nach oben gebildet. In jeden 
Bezirk von New York kommen drei 
solche Plättchenstapel. Man darf 
sich die Gebäude unter dem obers-
ten Plättchen nicht ansehen, sie 
werden erst aufgedeckt, wenn die 
Zerstörungsorgie beginnt.
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Beschreibung der 
Pla

..
ttchen

Jedes Plättchen hat auf der einen Sei-
te ein Gebäude, auf der anderen eine 
Einheit. Das sind Dinge, die durch 
Monster zerstört werden können.

 Widerstandskraft: Die Anzahl 
der , die nötig sind, um das Plätt-
chen zu zerstören.

 Belohnung für die Zerstörung.

-  Wenn das von dir zerstörte Plätt-
chen ein Gebäude ist, drehe es auf 
seine Einheiten-Seite um und lege es 
in seinen Bezirk zurück.

-  Wenn das von dir zerstörte Plätt-
chen eine Einheit ist, nimm sie vom 
Spielplan.

Ein Gebäude mit:
Widerstandskraft 1 hat 
auf der Einheiten-Seite 
immer Infanterie.

… Widerstandskraft 2 
hat auf der Einheiten-
Seite immer einen Jet.

… Widerstandskraft 3 
hat auf der Einheiten-
Seite immer einen Pan-
zer.

1
2

3

4

40min

10+

2-6

15 mn

2-4

6+

15 mn

2-4

6+

15 mn

2-4

6+










™


2



D
A

E

C

B



Spielablauf

Die Spieler sind nacheinander im 
Uhrzeigersinn am Zug.

Um den Startspieler zu ermit-
teln, würfelt jeder mit allen 8 
Würfeln. Wer die meisten An-
griffe (

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

) würfelt, beginnt. 

Beginnend mit dem Startspieler 
und dann im Uhrzeigersinn stellt 
jeder sein Monster in einen Bezirk 
seiner Wahl, außer nach Manhat-
tan. In einem Bezirk dürfen nie-
mals mehr als zwei Monster sein.

Hinweis: Ab jetzt werden die 
Spieler von Regel und Karten 
nur noch Monster genannt.

Zug eines Monsters:
1. Wür� e (bis zu 3-mal)
2. Werte die Würfel aus

(zwingend)
3. Bewege dich (meistens frei-

willig, manchmal zwingend)
4. Kaufe Karten (freiwillig)
5. Beende deinen Zug

1. Wu
..
rfle 

Wenn du an der Reihe bist, wür-
felst du bis zu 3-mal.
Beim ersten Wurf wirfst du alle 
6 schwarzen Würfel (die grünen 
bekommst du nur, wenn eine Karte 
das erlaubt). Bei deinem zwei-
ten und dritten Wurf (beide sind 
freiwillig) darfst du beliebig viele 
Würfel nachwürfeln (auch solche, 
die du bei einem der vorherge-
henden Würfe liegen gelassen 
hattest). 

2. Werte die Wu
..
rfel aus 

Nach deinem abschließenden Wurf 
zeigen die Symbole der Würfel 
mögliche Aktionen an.
Du darfst die Symbole in beliebiger 

Reihenfolge benutzen. Allerdings 
musst du alle Symbole desselben 
Typs benutzen, bevor du einen 
anderen Typ benutzt.

3. Bewege dich 

• Falls niemand in Manhattan ist, 
musst du dorthin gehen. Wenn du 
nach Manhattan kommst, musst 
du dein Monster auf das Feld 2–4 
in Lower Manhattan stellen.

• Wenn irgendwo in Manhattan 
bereits ein anderes Monster 
steht, hast du 2 Möglichkeiten: 
Du darfst dich in irgendeinen 
Bezirk bewegen, in dem sich 
weniger als 2 Monster be� n-
den (außer Manhattan) oder du 
bleibst in deinem Bezirk.

• Wenn du bereits in Manhattan 
stehst, bewege dich zum nächs-
ten Feld 2–4 der nächsten Zone 
in Manhattan.

Hinweis: Sobald du in Upper 
Manhattan bist, bewegst du dich 
in dieser Phase nicht mehr.

Hinweis: Wenn du bereits in 
Manhattan stehst, darfst du dich 
nicht in einen anderen Bezirk 
begeben (es sei denn, der Angriff 
eines anderen Monsters hat dir 
Schaden zugefügt).

4. Kaufe Karten 

Nach der Bewegung kannst du 
eine oder mehr der drei verfügba-
ren Karten kaufen. Du darfst auch
2 Energiebrocken (2 ) bezahlen, 
um die drei verfügbaren Karten 
abzuwerfen und drei neue aufzu-
decken. Du darfst Karten in belie-
biger Reihenfolge kaufen und/oder 
abwerfen – so oft du möchtest und 

solange du dies mit deinen Ener-
giebrocken bezahlen kannst. 

Immer wenn du eine Karte 
kaufst, deckst du eine neue 
vom Nachziehstapel auf und 
legst sie offen aus.

• Beispiel: Kong hat 10  und will 
die aktuell verfügbaren Karten 
nicht. Er gibt 2  aus, wirft die 
drei Karten ab und deckt drei neue 
auf. Er hat immer noch 8  und 
sieht jetzt eine interessante Karte, 
die 3  kostet. Er kauft sie und 
deckt eine neue auf. Er hat noch 
immer 5 , die er aber lieber für 
einen späteren Zug behält.

5. Beende deinen Zug 

Manche Karteneffekte werden in 
dieser Phase ausgelöst.
Sie beendet deinen Zug. Gib die 
Würfel an den Spieler links von dir 
weiter.
Würfel an den Spieler links von dir 

Würfelbeschreibungen: 
Jeder Würfel hat 6 Symbole.

 Energie   Heilen 

 Angriff  Ruhm

 Zerstören  Autsch! 

energie

Du bekommst
1 Energie  brocken ( ) pro 

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

, 
die du erzielt hast. 

Du darfst Energiebrocken be-
liebig lange aufbewahren.

Angriff 

Du verursachst
1 Schaden bei
einem/mehreren Monster(n) 
pro 

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

, den du erzielt hast.

•  Bist du in Manhattan, ver-
ursacht jeder erzielte 

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

 bei 
jedem Monster außerhalb 
Manhattans Schaden. 

•  Bist du nicht in Manhattan, 
verursacht jeder erzielte 

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

 
bei jedem Monster in Man-
hattan Schaden.

Jeder 

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

 sorgt dafür, dass 
Monster, die betroffen sind 

und Schaden erleiden, einen 
Lebenspunkt (1 ) verlieren. 

Verliert ein Monster seinen 
letzten Lebenspunkt ( ), ist 
es aus dem Spiel. 

Wenn zu Beginn deines 
Zugs keine Monster in 
Manhattan sind, verur-
sachst du keinen Schaden, 
selbst wenn du 

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

 erzielst.

Heilen 

Jedes von dir er-
zielte 

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

 erlaubt
es dir, 1 verlorenen Lebens-
punkt ( ) zu heilen, jedoch 
nicht, wenn du in Manhattan 
bist.

Ein Monster darf (außer durch 
bestimmte Karten) nicht mehr 
als 10 ( ) haben.

zersto
..
rung

Du zerstörst 1 Wider-
standskraft eines
Gebäudes oder einer Einheit in 
deinem Bezirk pro , die du 
erzielst.

Die Widerstandskraft eines 
Gebäude- oder Einheiten-
Plättchens zeigt die Anzahl 

von  an, die du in deinem 
Zug erzielen musst, um es zu 
zerstören.

Sobald du so viele Zerstörungs-
symbole anwenden kannst, 
wie die Widerstands kraft des 
Plättchens angibt, ist es zer-
stört.

Du bekommst immer so viele 
 (für Hochhäuser und Pan-

zer) bzw.  (für Kraftwerke 
oder Jets) bzw.  (für Hospi-
täler oder Infanterie), wie auf 
dem Plättchen angegeben ist.

Wenn du ein Gebäude zer-
störst, deckst du seine Ein-
heiten-Seite auf und legst es 
in seinen Bezirk zurück. Falls 
noch Gebäude im Stapel sind, 
wird dadurch das nächste auf-
gedeckt.

Ein neues Gebäude kannst du 
sofort zerstören, falls du noch 
genug  hast.

Wenn du eine Einheit zer-
störst, nimm dir ihr Plättchen 
und lege es vor dich.

Du darfst keine Einheit in 
dem Zug zerstören, in dem 
sie aufgedeckt worden ist.

Wenn du genug  hast, um 
ein Gebäude oder eine Einheit 
zu zerstören, musst du das 
tun; allerdings bleibt dir über-
lassen, wie optimal du deine 

 einsetzt.

• Beispiel: Captain Fish 
erzielt    . Er steht 
in Queens, wo 3 Gebäude 
sichtbar sind: ein Hospital 
2, ein Hochhaus 1, und ein 
Hochhaus 2. Er beschließt, 
das Hochhaus 1 und das 
Hochhaus 2 zu zerstören 
und bekommt dafür 3 . 
Er hat immer noch  übrig, 
allerdings sind die neu auf-
gedeckten Gebäude ein Hos-
pital 3 und ein Hochhaus 2. 
Mit  kann er daher kein 
weiteres Gebäude zerstören.

Ruhm

Erzielst du weniger 
als   , pas-
siert nichts. Hast du jedoch 

   oder mehr, nimmst 
du dir die Karte Superstar 
und legst sie vor dich. Du be-
kommst sofort 1  +1  pro 
weiterem , den du über die 
ersten drei hinaus erzielt hast. 

Solange du im
Besitz von 
Super star bist,
bringt dir je-
der erzielte 

 1 .

Sobald aber ein anderes Mon-
ster    erzielt, nimmt 
es dir die Karte Superstar ab.

autsch!

Wenn du mindes-
tens  erzielst, 
eröffnet das Militär das Feuer:

• Wenn du  erzielst, greifen 
dich die Einheiten in deinem 
Bezirk an. Du erleidest 1 Scha-
den pro Einheiten-Plättchen in 
deinem Bezirk.

• Wenn du   erzielst, 
greifen die Einheiten in dei-
nem Bezirk alle Monster dort 
an (dich natürlich auch). 
Jedes Monster in deinem Be-
zirk erleidet 1 Schaden pro 
Einheiten-Plättchen in deinem 
Bezirk.

• Wenn du    oder 
mehr erzielst, greifen alle Ein-
heiten der gesamten Stadt an. 
Jedes Monster erleidet 1 Scha-
den pro Einheiten-Plättchen in 
seinem Bezirk.

Sobald du    erzielst, 
löst du außerdem einen Ge-
genangriff der gesamten 
Armee aus und wirst zum 
Verteidiger der Stadt! Die 
Freiheitsstatue erwacht zum 
Leben und schließt sich dir an. 
Nimm dir die Karte Freiheits-
statue und lege sie vor dir 
hin. Solange die Karte vor dir 
liegt, besitzt du zusätzliche
3 . Diese 3
ver lierst du 
so fort wieder, 
sobald du die 
Frei heits statue 
ver lierst.

es dir, 1 verlorenen Lebens-

Sobald aber ein anderes Mon-

mehr erzielst, greifen alle Ein-
heiten der gesamten Stadt an. 
Jedes Monster erleidet 1 Scha-
den pro Einheiten-Plättchen in 
seinem Bezirk.

Sobald du 
löst du außerdem einen Ge-
genangriff der gesamten 
Armee aus und wirst zum 

star

Nimm dir diese Karte, wenn du mindestens 

   erzielt hast. Du bekommst 1 ,

+1  pro zusätzlich erzieltem .

Solange du diese Karte hast, bekommst du 

1  pro , den du erzielst.

Ziel

Super 

Wu
..
rfeleffekte

ver lierst du 
so fort wieder, 
sobald du die 
Frei heits statue

Freiheits- 
Statue

Nimm dir diese Karte, wenn du

mindestens    erzielt hast.

Du bekommst 3 , wenn du die Karte nimmst. 

Du verlierst 3 , wenn du die Karte verlierst.
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Manhattan 
kontrollieren

Zu Spielbeginn ist kein Monster in 
Manhattan.
Wenn sich am Ende deines Zugs 
keine Monster in Man hattan 
be � nden, musst du nach Manhat-
tan gehen.

Hinweis: Die drei Zonen von 
Manhattan (Lower, Midtown und 
Upper) gelten als ein Bezirk. Es 
darf nur ein Monster in Manhat-
tan stehen, egal in welcher Zone 
es sich be� ndet. Alle Gebäude 
und Einheiten in Manhattan sind 
für das Monster in Manhattan 
erreichbar, egal in welcher Zone 
es sich be� ndet. Entsprechend 
sorgt  dafür, dass Einheiten 
in Manhattan das Monster in 
Manhattan angreifen, unabhän-
gig von dessen Zone. 

Wirst du angegriffen während 
du in Manhattan bist, darfst du 
aus Manhattan � iehen. Das dich 
angreifende Monster bewegt sich 
danach nach Manhattan (es muss 
in seinem Bewegungsschritt nach 
Manhattan gehen). Du erleidest 
vor deiner Flucht dennoch allen 
Schaden, den es dir zufügt. Das ist 
die einzige Weise, wie du Manhat-
tan wieder verlassen kannst.

Hinweis: Eine Abwerfen-Karte, 
die bei dir direkten Schaden ver-
ursacht, gilt nicht als Angriff.

Wenn dich ein Angriff vernichtet, 
während du in Manhattan bist, 
muss das Monster, das dich ange-
griffen hat, in seinem Bewegungs-
schritt nach Manhattan gehen.

Effekte von Manhattan

Wer in Manhattan ist, hat dadurch 
Vor- und Nachteile:

• Du bekommst 1 , wenn du 
die Kontrolle über Manhattan 
übernimmst (1 ). Stelle 
deine Figur nach Lower Man-
hattan.

• Zu Beginn deines Zugs 
bekommst du  und , ab-
hängig davon, in welcher Zone 
Manhattans du dich be� ndest:
- Lower = [+1 , +1 ]
- Midtown  = [+2 , +1 ]
- Upper  = [+2 , +2 ]

•  Solange du in Manhattan 
bist, kannst du keine 

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

 zum 
Heilen benutzen, sie können 
jedoch noch zum Auslösen an-
derer Effekte benutzt werden; 
und du kannst noch Karten zu 
deiner Heilung anwenden
(

 
).

Außerdem werden die Ziele dei-
ner Angriffe automatisch dadurch 
bestimmt, wo du dich aufhältst:

• Wenn du in Manhattan bist, 
verursachen deine 

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

 bei 
allen Monstern außerhalb 
Manhattans Schaden. 

• Wenn du außerhalb von 
Manhattan bist, verursachen 
deine 

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

 bei allen Monstern 
in Manhattan Schaden.

Spielende

Das Spiel endet am Ende des Zugs, 
in dem ein Monster 20 Ruhmpunkte 
erreicht und überlebt hat, oder 
wenn es nur noch ein Monster im 
Spiel gibt. Das Monster mit 20
bzw. das letzte überlebende Mons-
ter gewinnt das Spiel und wird zum 
König von New York gekrönt.
Wenn alle noch verbleibenden 
Monster im selben Zug vernichtet 
werden, gewinnt niemand.

Profiregeln
Regeln für 5–6 erfahrene Monster:

Im Spiel zu fünft oder sechst dür-
fen sich zwei Monster in Manhattan 
aufhalten. Die Regeln sind für beide 
Monster dieselben. Einen weiteren 
Platz für Monster zu haben, kann 
bei so viel umhertrampelnder Zer-
störungswut ganz praktisch sein.
•  Zielt eine Karte oder ein Effekt auf 

ein Monster in Manhattan, sind alle 
Monster in Manhattan betroffen.

•  Be� nden sich während deines 
Bewegungs schrittes weniger als 
zwei Monster in Manhattan, musst 
du dich nach Manhattan begeben.

•  Wie im normalen Spiel ist nur das 
erste Monster im ersten Zug nicht 
in der Lage, Schaden zu verursa-
chen. Wenn in Manhattan nur ein 
einziges Monster steht, verursacht 
ein Angreifer Schaden bei diesem 
Monster und muss dann selbst nach 
Manhattan gehen.

(Pro� regeln) Wenn du nach 
Manhattan gehst, stellst du 
dich nor maler weise auf Feld 
2–4. Wenn bereits ein Mons-
ter auf einem Feld 2–4 steht 
(egal in welcher Zone), musst 
du dich auf Feld 5–6 stellen.
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(Normale Regeln) In 
seinem Bewegungsschritt 
rückt ein Monster in Man-

hattan auf das Feld 2–4 
der nächsten Zone vor.

: Die Kosten einer Karte ste-
hen in der linken oberen Ecke; 
bezahlt werden sie mit Energie-
brocken ( ). 

Behalten: Lass diese Karten bis 
zum Ende des Spiels offen vor dir 
liegen, falls nicht anders ange-
geben.

: Wie die Karte ausgespielt 
wird, steht oberhalb vom Text.

: Der Effekt der Karte steht 
in der Sprechblase.

 

Abwerfen: Führe den Effekt die-
ser Karten sofort aus, dann wirf 
sie ab.

Behalten: Lass diese Karten bis  Lass diese Karten bis 

4

Behalten

Du darfst beliebig viele  abgeben. 

Pro abgegebenem  darfst du das Symbol auf 

einem noch nicht benutzten Würfel ändern.

Chama
..
leon

4

 

 Führe den Effekt die- Führe den Effekt die-

Abwerfen

5

+2 .
Alle Monster (auch du) müssen

je 1 behalten -Karte abwerfen.

Kanone

tesla- 5




Kong ist in Manhattan. Captain 
Fish ist am Zug. Captain Fish 
würfelt und erzielt das folgende 
Ergebnis nach dem ersten Wurf:

        

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 behält die   und wirft die 
übrigen 4 Würfel erneut, in der 
Hoffnung, die Karte Superstar zu 
bekommen. Er würfelt:

           

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

 
Er kann noch ein Mal würfeln. 
Jetzt beschließt er,    zu 
behalten und die anderen 3 Wür-
fel nachzuwürfeln. Er erzielt:

        

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

  

• Auswertung der Würfel:
Captain Fish benutzt , um ein 
Hochhaus und  , um eine In-
fanterie zu zerstören. Er bekommt 
1 (für das Hochhaus) und
1  (für die Infanterie). Er 
nimmt sich die Infanterie und 
dreht das Hochhaus auf dessen 

Einheiten-Seite, was eine weitere 
Infanterie aufdeckt. Er legt diese 
in seinen Bezirk.

Sein  bewirkt, dass die Infante-
rie 1 Schaden bei ihm verursacht.

Sein 

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

 verursacht 1 Schaden bei 
Kong, der sich gerade in Manhat-
tan aufhält. (Wäre Captain Fish 
derjenige in Manhattan gewesen, 
hätte er bei allen anderen Mons-
tern 1 Schaden verursacht.) Kong 
entschließt sich in Manhattan zu 
bleiben.

Captain Fish bekommt keine , 
weil er nur ein  hat, und nicht 
im Besitz der Superstar-Karte ist.

Captain Fish hat weder 

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

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

, daher heilt er keine , und 
bekommt keine .

Captain Fish bewegt sich nicht 
und beschließt, keine Karten zu 
kaufen, also ist sein Zug damit 
beendet. Er gibt die Würfel an den 
Spieler links von ihm weiter.

Kartenbeschreibung

(Normale Regeln) Wenn 
ein Monster Manhattan 
betritt, setzt man seine 

Figur auf das Feld 2–4 in 
Lower Manhattan.

• Beispiel zur Auswertung der Würfel: 

(Pro� regeln) Es gibt also 
zwei Wege: 2–4 und 5–6. Das 
Monster auf Feld 2–4 rückt 
auf das nächste Feld 2–4 vor. 
Das Monster auf Feld 5–6 auf 
das nächste Feld 5–6 vor.

(Pro� regeln) Spielt man 
mit 5 bis 6 Monstern und 
irgendein Feld 2–4 ist bereits 
besetzt, kommt die Figur des 
zweiten Monsters, das Man-
hattan betritt, auf das Feld 
5–6 von Lower Manhattan.
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• Wenn du in Manhattan vorrückst, 
bleibst du auf derselben Art von 
Feld: bist du auf 2–4, rückst du 
auf das nächste 2–4 vor, bist 
du auf 5–6, rückst du auf das 
nächste 5–6 vor. Denke daran, 
dass nie mehr als zwei Monster 
gleichzeitig in Manhattan sein 
dürfen!

• Wenn die Monster in Manhat-
tan angegriffen werden, sagt 
das Monster auf Feld 2–4, ob 
es � iehen möchte. Wenn es aus 
Manhattan � ieht, bewegt es 
sich zu einem Bezirk seiner Wahl 
(falls dort noch keine 2 Monster 
stehen), und das Monster auf 
Feld 5–6 wird auf Feld 2–4 sei-
ner aktuellen Zone versetzt, es 
sei denn, auch dieses Monster 
möchte � iehen.

• Wenn das Monster, das auf Feld 
2–4 steht, vernichtet wird, 
bewegt sich das Monster auf dem 
Feld 5–6 automatisch zum Feld 
2–4 seiner aktuellen Zone.

• Wenn die Vernichtung von Mons-
tern zur Folge hat, dass weniger 
als 5 Monster im Spiel sind, kann 
sich ab dann wie üblich nur ein 
Monster in Manhattan aufhalten. 
Sollten sich in so einer Situation 
immer noch 2 Monster in Man-
hattan aufhalten, bewegt sich 

dasjenige auf dem Feld 5–6 auto-
matisch aus Manhattan heraus in 
einen Bezirk seiner Wahl, in dem 
weniger als 2 Monster stehen.

 Karten-
verdeutlichungen

• Immer wenn eine Karte eine Zahl 
zeigt, die gefolgt ist von ,
zeigt dies die Anzahl Ruhm-
punkte an, die man durch den 
Kauf der Karte bekommt. 

• Es ist möglich, 20  zu errei-
chen, und dann durch einen 
Karten effekt vernichtet zu wer-
den. Man muss seinen gesamten 
Zug überleben, um zu gewinnen. 
Werden alle Monster im selben 
Zug vernichtet … verlieren alle!

• Man kann durch Karten nie mehr 
als 10  bekommen, es sei denn, 
eine Karte besagt etwas anderes.

• Einige Abwerfen-Karten sind mit 
einem Bezirk verknüpft und kos-
ten 1  weniger, wenn man beim 
Kauf in diesem Bezirk ist.

• Freiheitsstatue und Superstar sind
Ziel-Karten. Du bekommst sie nur
durch eine bestimmte Würfel-
kombination und verlierst sie, 
sobald jemand anders diese 
Kom bination erzielt.

 Du musst    erzielen, um 
die Freiheitsstatue zu bekommen. 

 Du bekommst sofort 3 .
 Du verlierst sofort 3 , wenn du 

die Freiheitsstatue verlierst.

 Du musst    erzielen, um 
Superstar zu bekommen. 

 Du bekommst sofort 1 ,
+1  pro zusätzlichem , den 
du gerade erzielt hast.

 Solange du diese Karte hast, 
bekommst du 1  pro , den 
du erzielst.

Glossar

• Angriff/Angreifen/Angreifer: 
Ein Monster gilt als Angreifer, 
wenn es mindestens 1 Schaden 
durch 

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

 seiner Würfel verur-
sacht; anderenfalls gilt dieses 
Monster nicht als Angreifer.

 Erhöht eine Karte den Schaden 
aus einem Angriff, gilt das nur, 
wenn das Monster mindestens 
1 Schaden durch 

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

 verursacht 
hat.

 Karten, die Schaden verursa-
chen, sobald man sie kauft (etwa 
General Ellis), gelten nicht als 
Angriffe. Diese Art Schaden 
erlaubt es Monstern in Manhat-
tan daher auch nicht zu � iehen; 
ebenso können Karten, die 
Angriffe beein� ussen, nicht als 
Folge solchen Schadens ausge-
spielt werden. 

• Flucht/Verdrängung: Wenn du 
in Manhattan bist, kannst du 
deinen Platz nur räumen, wenn 
du angegriffen wirst. Wenn eine 
Karte ein Monster zwingt oder 
ihm erlaubt, Manhattan zu ver-
lassen (etwa durch Subway), 
muss das nächste Monster, das 

sich bewegt, Manhattan betre-
ten. 

• Nachwürfeln: Wür� e so viele 
Würfel wie du möchtest ein Mal 
erneut, es sei denn, die Karte 
besagt ausdrücklich, dass nur 
1 Würfel nachgewürfelt werden 
darf.

• Schaden: Du verlierst .
 Vernichtung: Du hast 0  (oder 

weniger).
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Freih
eits- 

Statue

Nimm dir diese Karte, wenn du

mindestens    erzielt hast.

Du bekommst 3 , wenn du die Karte nimmst. 

Du verlierst 3 , wenn du die Karte verlierst.

Ziel

Wenn du am Zug bist, musst du diese Schritte nacheinander ausführen:

0. Einkünfte: Wenn du in Manhattan bist oder Behalten-Karten hast, die 
dir zu Beginn deines Zugs Einkünfte bringen, bekommst du diese jetzt.
• Wenn du in Manhattan bist, bekommst du  und , wie in deiner 

aktuellen Zone angegeben.
• Führe Behalten-Karten aus, die zu Beginn deines Zugs wirken.

1. Wür� e:
Wirf die Würfel (bis zu 3-mal).

2. Werte die Würfel aus:
Bestimme, in welcher Reihenfolge die 
Würfel ausgewertet werden, jedoch 
musst du alle Würfel einer Sorte aus-
werten, bevor du die nächste Sorte aus-
wertest. Hast du mindestens  erzielt, 
löst du einen Armeeangriff aus.

3. Bewege dich:
• Du musst Manhattan betreten, 

wenn dort kein Monster ist.
• Wenn Manhattan bereits besetzt ist, 

kannst du entweder einen Bezirk 
betreten, in dem noch keine zwei Monster stehen, oder bleiben wo 
du bist.

• Solltest du bereits in Manhattan sein, rücke zur nächsten Zone 
vor.

4. Kaufe Karten:
 Du kannst Karten mit Energie kaufen.
5. Beende deinen Zug:

Wenn du noch lebst und 20  hast oder du das letzte noch lebende 
Monster bist, gewinnst du! Anderenfalls beendest du deinen Zug, 
indem du die Würfel an den Spieler links von dir weitergibst.

: Du erleidest 1 Schaden 
pro Einheit in deinem Bezirk.

 : Du und das andere 
Monster in deinem Bezirk 
erleiden je 1 Schaden pro 
Einheit in deinem Bezirk.

  : Jedes Monster in 
der gesamten Stadt erleidet 
1 Schaden pro Einheit in 
seinem Bezirk. 

Zusammenfassung eines Zugs

armeeangriff

•

Freih
eits-

Freih
eits-
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eits-

Freih
eits-
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StatueStatueStatueStatueStatueStatueStatue

Nimm dir diese Karte, wenn du

mindestens 
erzielt hast.

Du bekommst 3 , wenn du die Karte nimmst. 

Du verlierst 3
Du verlierst 3 , wenn du die Karte

wenn du die Karte verlierst
 verlierst.

ZielZielZielZielZielZiel

star
Nimm dir diese Karte, wenn du mindestens    erzielt hast. Du bekommst 1 ,+1  pro zusätzlich erzieltem .Solange du diese Karte hast, bekommst du 

1  pro , den du erzielst.

Ziel

Super 
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