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Tactique, chance et audace seront vos meilleurs atouts pour conquérir le titre de 
King of TokyoKing of Tokyo  .

Vos exploits destructeurs vous apportent gloire et honneur sous forme de Points de Victoire ( ). Le premier joueur qui en obtient 20 remporte la partie.
Si vous vous sentez d’humeur vraiment bagarreuse, vous pouvez tenter d’éliminer tous vos adversaires. Le dernier survivant sera déclaré vainqueur !
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un jeu deun jeu de

 et devenez le seul et unique
 et devenez le seul et unique

un seul m
ot d'ordre :

un seul m
ot d'ordre :

KingKing Tokyo !Tokyo !
ofof

King of TokyoKing of Tokyo est un jeu pour 2 à 6 joueurs dans lequel  est un jeu pour 2 à 6 joueurs dans lequel 
vous incarnez des monstres mutants, des robots immenses vous incarnez des monstres mutants, des robots immenses 
ou encore d'abominables aliens qui s’affrontent dans une ou encore d'abominables aliens qui s’affrontent dans une 
atmosphère fun et chaotique. Lancez les dés et affinez atmosphère fun et chaotique. Lancez les dés et affinez 
votre stratégie : allez-vous attaquer les autres monstres ?  votre stratégie : allez-vous attaquer les autres monstres ?  
soigner vos blessures ? acheter des cartes soigner vos blessures ? acheter des cartes ÉÉnergie ? nergie ? 
Plusieurs chemins mènent à la victoire !Plusieurs chemins mènent à la victoire !

''
detruisez tout sur votre passage
detruisez tout sur votre passage



contenu et ElEments de jeucontenu et ElEments de jeu

1010  Fiches de MonstreFiches de Monstre

Ces fiches représentent les Monstres que vous incarnez dans King of 
Tokyo. Elles possèdent chacune un nom, une roue pour les Points de 
Victoire ( ) et une autre pour les Points de Vie ( ).

 Points de Victoire

Nom

 Points de Vie 

1 2 3 4 5 6 7 8

1 Plateau Tokyo1 Plateau Tokyo

Ce plateau représente la ville de Tokyo, composée de deux lieux 
distincts : Tokyo City u et Tokyo Bay v. Chaque fois qu’une règle 
ou une carte fait référence à Tokyo, elle fait référence aux deux 
lieux.

'' ''

''
des cubes d'energiedes cubes d'energie

Conservez devant vous les cubes d’Énergie obtenus via les 

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

 . 
Ils pourront être dépensés pour acheter 
des cartes Énergie ou pour résoudre  
ou activer certains effets de carte.

''
10 figurines cartonnees10 figurines cartonnees

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

''
36 jetons et 2 des verts36 jetons et 2 des verts

Les jetons et les dés verts sont utilisés avec certaines cartes Énergie 
ou cartes Évolution.

3 Alienoid1 Mimétisme

12 Poison3 Soucoupe 1 Glacé

1 jeton Baby Gigazaur1 jeton Baby Gigazaur

Ce jeton vous servira si vous jouez avec la Micro 
Extension (non inclue) « Jauge de Méchanceté ».

12 Toupetit3 Fumée 1 Cible

''
 Cartes energie Cartes energie

Les cartes Énergie sont composées d’un nom, d’un prix à payer en 
cubes d’Énergie ( ), d’un type ( pouvoir pouvoir / actionaction ) et d’un effet.

Les cartes Énergie peuvent être de deux types :

  pouvoir  pouvoir : les joueurs conservent les cartes pouvoirpouvoir face visible 
devant eux jusqu’à la fin de la partie (sauf indication contraire).

    actionaction : l’effet des cartes actionaction est résolu immédiatement, 
puis la carte est défaussée.

''
11 Cartes energie " goodies "11 Cartes energie " goodies "

Ces cartes vous sont offertes dans la Monster Box. Vous pouvez les 
ajouter librement à votre pile de cartes Énergie.

Elles sont identifiables par l’icône  en bas à droite.

uu

vv

12 cartes Costume12 cartes Costume  

Règles optionnelles. Voir page 7.

TM

cosmonautecosmonaute

costume
costume

4

Si vous atteignez 17 , 

vous gagnez la partie.

''
96 cartes evolution 96 cartes evolution 

Règles optionnelles. Voir page 6.

™

baby gigazaur
baby gigazaur

ÉVOLUTION PERMANENTE

Choisissez l’une des trois cartes 

Énergie visibles et réservez-la e
n  

la plaçant sous cette carte.  

Seul vous pouvez l’acheter.  

Une fois achetée, réservez-en  

une nouvelle.

MONMON jouetjouet

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)

 : Gagner des Points de Victoire ( )Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Obtenir des cubes d’Énergie ( )  Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Blesser les Monstres adversesFaces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 : Gagner des Points de Vie ( )

''
6 des noirs6 des noirs

Chaque dé compte 6 symboles qui représentent les actions que 
vous pouvez réaliser à votre tour :

''
6 des orange6 des orange

Ces dés font partie de l’extension  
« Halloween » inclue dans la Monster 
Box. Vous pouvez les utiliser à la 
place des dés noirs.

'''' ''
1 Plateau a des cartonne1 Plateau a des cartonne



 Disposez les trois premières cartes Énergie 
de la pioche face visible sur la table, à côté 
du plateau Tokyo. Placez les jetons à côté.

 Placez les six dés noirs sur la table  
et laissez les deux dés verts de côté.

 Mélangez toutes les cartes 
Énergie pour constituer une pioche.

 Constituez une banque 
de cubes d’Énergie ( ).

installationinstallation

u 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 ( ).

1 2 3 4 5 6 7 8

v Placez le plateau Tokyo 
sur la table, accessible à tous 
les joueurs.

''

''

De 2 a 4 joueurs :De 2 a 4 joueurs :

Seul l’emplacement 

Tokyo City est utilisé. 

De 5 a 6 joueurs :De 5 a 6 joueurs :

Tokyo City et Tokyo Bay 

sont utilisés.



comment jouercomment jouer

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque joueur 
lance les six dés noirs. Celui qui obtient le plus de 

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

 commence la 
partie. En cas d'égalité entre 2 joueurs ou plus, ceux-ci relancent les 
dés jusqu'à ce que l'un d'entre eux obtienne plus de 

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

 que les autres.

energie

Récupérez 1  de la banque pour chaque 

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

 obtenu et placez-le dans 
votre réserve, devant vous. 

Les cubes d’Énergie se conservent jusqu’à ce qu’ils soient utilisés.

'

baffe

Pour chaque 

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

 obtenue, faites perdre 1  à tous les Monstres qui 
ne sont pas dans le même lieu que vous.

•  Si vous êtes dans Tokyo (Tokyo City ou Tokyo Bay) et que vous 
obtenez des 

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

, vous Blessez tous les Monstres qui ne sont pas 
dans Tokyo.

•  Si vous n’êtes pas dans Tokyo et que vous obtenez des 

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

, vous 
Blessez tous les Monstres qui sont dans Tokyo (Tokyo City et Tokyo 
Bay). Ces Monstres peuvent alors décider de Fuir Tokyo ou d’y 
rester. Les Monstres qui Fuient Tokyo perdent quand même des .

Si un Monstre perd son dernier  et qu’apparaît , il est éliminé. 
Ses cartes et ses cubes d’Énergie sont alors défaussés.

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

REMARQUE

Un Monstre ne peut Fuir Tokyo que lorsqu'il est Blessé par les  
Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 d'un autre Monstre. Une carte Énergie qui fait perdre des  
ne permet pas de Fuir Tokyo.

Soin

Si vous n’êtes pas dans Tokyo, vous pouvez gagner 1  pour chaque Faces for dices (King of tokyo) (2 kinds of dice, black dice and green dice)

 obtenu.

Si vous êtes dans Tokyo, les 

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

 obtenus ne vous permettent pas 
de gagner de  (vous ne pouvez alors gagner des  qu'à l’aide de 
cartes Énergie). Ces  sont perdus.

REMARQUE

Vous ne pouvez pas dépasser 10 .

Gigazaur obtient 

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)

 

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)

  = 2

1  1

exempleexemple

1 2 3 4 5 6 7 8

 Point de Vie  
  Cube d’Énergie 

 Point de Victoire

Deroulement d'un tourDeroulement d'un tour

1. Lancer les dés
2. Résoudre les dés
3. Entrer dans Tokyo
4. Acheter des cartes Énergie
5. Finir son tour

''

1. Lancer les des1. Lancer les des

À votre tour, vous avez droit à un maximum de trois Lancers. 
Vous pouvez vous arrêter à tout moment.

Lors de votre premier Lancer, lancez les six dés noirs (et un ou deux 
dés verts si vous avez acheté des cartes Énergie qui vous donnent 
des dés supplémentaires). Pour les Lancers suivants, vous choisissez 
les dés que vous souhaitez relancer (les autres sont mis de côté). 

Avant un nouveau Lancer, vous pouvez toujours reprendre 
des dés parmi ceux que vous aviez mis de côté lors 

d’un Lancer précédent.

Une fois que vous avez fini vos trois Lancers ou que 
vous avez décidé de vous arrêter, passez à la phase 
Résoudre les dés.

''

'' ''
2. Resoudre les des2. Resoudre les des

Vous devez résoudre tous vos dés, dans l’ordre de votre choix.

Les symboles obtenus à l'issue de votre dernier Lancer de dés 
représentent vos actions du tour : 

Points de 
Victoire

Pour chaque triplé de 

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)

 ou 

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

, gagnez autant de  que le 
chiffre du triplé.

Chaque dé obtenu en plus des trois premiers ayant le même chiffre 
vous fait gagner 1  supplémentaire.



3. Entrer dans Tokyo3. Entrer dans Tokyo

S’il n’y a personne dans Tokyo, vous devez en prendre le contrôle 
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 êtes Blessé par un autre Monstre.

REMARQUE

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. 

• Lancer les dés :
Cyber Kitty est le King of Tokyo. C’est au tour 

de Gigazaur de jouer. Gigazaur lance les six dés et obtient 
pour son premier Lancer :

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)

Il conserve les 

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)

, relance les quatre autres dés et 
obtient :

 

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)

 

Il lui reste un Lancer. Cette fois-ci, il décide de conserver les  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)

, relance les trois autres dés et obtient :
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)

• Résoudre les dés :

Comme il a obtenu 

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)

, il gagne 2 , plus 1  pour le 
quatrième 

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

, soit 3 .
Avec son 

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

 , il récupère 1 .

Avec sa 

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

, il Blesse Cyber Kitty qui occupe actuellement 
Tokyo. Si Gigazaur avait été dans Tokyo, il aurait Blessé tous 
les autres Monstres. Gigazaur n’a obtenu 
aucun 

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

 et ne gagne donc aucun .

effetseffets
dede tokyotokyo

Être dans Tokyo (Tokyo City ou Tokyo Bay) 
entraîne des avantages et des inconvénients :

•  Æ1  : vous gagnez 1  lorsque vous prenez le contrôle de 
Tokyo;

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

•   : les Monstres qui sont dans Tokyo ne peuvent pas utiliser 
de 

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

 (mais ils peuvent utiliser des cartes Énergie pour gagner 
des ).

De plus, les Monstres qui subissent vos 

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

 sont déterminés par 
l’endroit où vous vous trouvez :

•  les 

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

 des Monstres qui contrôlent Tokyo Blessent tous les 
Monstres qui ne sont pas dans Tokyo;

•  les 

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

 des Monstres qui ne sont pas dans Tokyo Blessent tous les 
Monstres qui sont dans Tokyo.

Vous ne pouvez quitter Tokyo qu’après avoir été Blessé par un autre 
Monstre.

1 2 3 4 5 6 7 8

À 5 ou 6 joueurs, si Tokyo City est occupée 
mais que Tokyo Bay est libre, vous devez prendre 

le contrôle de Tokyo Bay et placer votre Monstre dessus. 
Cette règle est valable à condition qu’il reste plus de 
4 joueurs en jeu. Tokyo Bay donne les mêmes avantages 
et inconvénients que Tokyo City.

Dès que vous n’êtes plus que 4 joueurs ou moins, vous 
devez quitter Tokyo Bay (sauf si Tokyo City est libre, auquel 

cas vous devez vous y déplacer).

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

5-6

 Exemple de Lancer Exemple de Lancer

OptionOption

Partie à 2 joueurs

Si vous jouez une partie à 2 joueurs, nous vous conseillons 
cette variante pour le contrôle de Tokyo (toutes les autres 
règles 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 .



é

5. Finir son tour5. Finir son tour

Certains effets des cartes Énergie s’activent à la fin du tour. Une 
fois ceux-ci résolus, c’est la fin de votre tour. Passez les dés à votre 
voisin de gauche.

Fin de partieFin de partie
La partie s’arrête à la fin du tour où un Monstre a atteint 20  ou 
quand il ne reste qu’un Monstre en jeu. 

Le Monstre qui a atteint les 20  ou le dernier survivant gagne la 
partie et est sacré King of Tokyo.

GlossaireGlossaire
•  Lancer : jet de dés effectué lors d’un tour de jeu normal. Avant un 

Lancer, un joueur peut mettre de côté certains dés obtenus lors du 
Lancer précédent. Il peut également décider de reprendre certains 
dés mis de côté précédemment.

•  Fuir : un Monstre peut Fuir Tokyo lorsqu'il est Blessé par autre Monstre.

Gigazaur occupe Tokyo City, et Space Penguin occupe  
Tokyo Bay. The King, Cyber Kitty et Meka Dragon sont les trois 
autres Monstres. Meka Dragon obtient 4 

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

.

Gigazaur et Space Penguin perdent 4 , puis Fuient toutes les 
deux Tokyo. Meka Dragon prend le contrôle de Tokyo City et 
gagne 1 . Tokyo Bay devient inoccupée.

C’est maintenant au tour de Gigazaur : elle obtient 1 

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

.

Seul Meka Dragon est Blessé puisqu’il n’y a personne dans 
Tokyo Bay. Il décide de rester dans Tokyo. Gigazaur est alors 
obligée de prendre le contrôle de Tokyo Bay puisqu’elle est 
inoccupée. Elle gagne 1 .

Puis, à son tour, Space Penguin obtient 1 

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

. Gigazaur et 
Meka Dragon perdent 1 . Gigazaur décide de Fuir Tokyo Bay, 
mais Meka Dragon reste dans Tokyo City. Space Penguin est 
obligée de prendre le contrôle de Tokyo Bay. Elle gagne 1 .

The King et Cyber Kitty n’obtiennent aucune 

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

 à leur tour.

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

Il obtient 3 

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

 et Blesse Gigazaur, The King et Cyber Kitty, 
mais pas Space Penguin puisque cette dernière est dans Tokyo 
Bay (et que les Monstres situés dans Tokyo ne se Blessent pas 
entre eux).

Gigazaur n’a plus de , elle est éliminée. Tokyo Bay ne peut plus 
être occupée puisqu’il n’y a plus que 4 Monstres en jeu. Space 
Penguin quitte Tokyo Bay, laissant Meka Dragon seul King of Tokyo.

Position au début du tour

1 2 3 4 5 6 7 8

Space Penguin possède 10  et n’est pas intéressée par les 
cartes Énergie proposées. Elle dépense 2  pour les défausser et 
révèle les trois suivantes. Elle possède encore 8  et voit une 
carte Énergie qui l’intéresse. Elle coûte 3 .

Elle l’achète et révèle une nouvelle carte Énergie. Il lui reste 5  
qu’elle décide de conserver pour un autre tour.

exempleexemple

4. Acheter des cartes energie4. Acheter des cartes energie

Vous avez maintenant la possibilité d’acheter une ou plusieurs cartes 
Énergie parmi les trois qui sont sur la table face visible. Pour cela, 
payez autant de  que le prix indiqué en haut des cartes. Chaque carte 
Énergie achetée est remplacée par la première carte de la pioche 
Énergie. Cette carte devient immédiatement disponible à l’achat.

Vous pouvez dépenser 2  pour défausser les trois cartes 
Énergie face visible et en révéler trois nouvelles qui seront 
immédiatement disponibles à l’achat.

Tant que vous avez assez de , vous pouvez continuer d’acheter 
ou de défausser des cartes Énergie.

''

''
Exemple d'une partie a 5 joueursExemple d'une partie a 5 joueurs

•  Blesser : un Monstre Blesse un autre Monstre lorsqu’il lui fait 
perdre un ou plusieurs  avec ses 

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

 lors de la phase Résoudre 
les dés.

•  Tour : Un tour est fini lorsqu’un joueur a réalisé les cinq étapes 
développées ci-dessus.

La lutte pour devenir le King of Tokyo passe au niveau 
supérieur ! Les Monstres évoluent et bénéficient de 
nouveaux pouvoirs ! Chacun dispose d’un paquet de cartes 
Évolution qu’il pourra gagner et utiliser en cours de partie.

Les cartes Évolution vous offrent une nouvelle manière 
de jouer à King of Tokyo.

Prenez les cartes Évolution qui correspondent aux 
Monstres choisis pour la partie. Les autres sont remises 
dans la boîte.

InstallationInstallation

Chaque joueur prend les huit cartes Évolution de son 
Monstre, les mélange et compose une pioche qu’il pose 
devant lui face cachée.

Chaque Monstre commence avec une Évolution. 
Piochez deux cartes et choisissez-en une. Conservez 
la carte choisie dans votre main (sans la montrer). 
Mélangez l’autre carte dans la pioche.

Comment jouerComment jouer

Après avoir résolu ses dés, si un Monstre a obtenu  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)

, il pioche deux cartes Évolution, en choisit 
une sans la montrer et défausse l’autre.

Note : Ce n’est pas un coût mais un bonus. Vous pouvez 
toujours utiliser les 

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

(si vous n’êtes pas dans Tokyo) ou 
pour activer l’effet d’un Pouvoir ou d’une autre Évolution. 
Être dans Tokyo ne vous empêche pas de piocher une 
carte Évolution.

Si la pioche est vide, mélangez les cartes de la défausse 
pour en composer une nouvelle. Gardez vos Évolutions 
en main jusqu’à ce que vous décidiez de les jouer, ce qui 
peut être fait même pendant le tour d’un autre Monstre.

RÈGLES OPTIONNELLES



é é

gigazaur

ÉVOLUTION PERMANENTE

queue

Une fois par tour, vous pouvez 
changer le résultat d’un de vos dés 

en 

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

 ou en 

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

.

'prehensile

Nom du monstre Nom du monstre 

Indique à quel Monstre 
cette Évolution est 

associée.

''especeespece

Mutant, Envahisseur ou 
Robot, chaque Monstre 

appartient à une espèce. 
Elles serviront pour des 

variantes en tournoi et des 
extensions futures.

''
type type 

d'evolution d'evolution 

Une Évolution peut être 
Temporaire ou Permanente.

''

nom etnom et

effet deeffet de

l'Evolutionl'Evolution

ÉVOLUTION SURPRISE

Les Évolutions Surprise sont un type particulier 
d’Évolution que les Monstres se transmettent au cours  
de la partie.

•  Elles sont jouées directement sur un Monstre que 
vous Blessez.

•    Elles restent en jeu devant le joueur comme les 
Évolutions Permanentes.

•   Un Monstre peut transmettre une Évolution Surprise à 
un autre Monstre lorsqu’il le Blesse.

•  Le Propriétaire d’une Évolution Surprise est toujours le 
Monstre dont le nom est marqué sur l’Évolution Surprise.

•   Son effet affecte le Monstre qui l’a devant lui, sauf s’il 
s’agit de son Propriétaire (qui est immunisé).

VarianteVariante

Cette variante est là pour vous permettre d’aborder 
Power Up ! de manière plus compétitive.

ÉVOLUTION MUTANTE

•  Mélangez ensemble les Évolutions des Monstres choisis 
par les joueurs et distribuez huit Évolutions à chaque 
joueur (elles peuvent donc appartenir à n’importe quel 
Monstre).

•  Les joueurs choisissent simultanément une Évolution, 
qu’ils posent devant eux face cachée, et passent les 
autres Évolutions à leur voisin de gauche. Tous regardent 
ensuite les sept Évolutions qu’ils ont reçues, en gardent 
une et passent les six autres à leur voisin de gauche. Ils 
répètent cette action jusqu’à avoir huit Évolutions devant 
eux.

•  Chaque joueur mélange enfin ses Évolutions et les pose 
devant lui face cachée pour composer sa pioche.

''

''

''

''

,, ,,, , ,, ,,, ,C'est Halloween, et vous C'est Halloween, et vous 

etes invite a la fete ! Merci etes invite a la fete ! Merci 

de venir deguise !de venir deguise !

InstallationInstallation

Les cartes Costume sont un nouveau 
type de cartes Énergie, mais avec un dos 
différent. 

Les joueurs commencent avec une carte 
Costume. Chaque joueur pioche deux cartes 
Costume et en choisit une qu’il place devant lui. Les autres cartes 
Costume sont mélangées avec la pioche de cartes Énergie.

Les costumesLes costumes

Une carte Costume est une carte Énergie et elle se place, comme une 
carte Pouvoir, devant le joueur qui l’achète. Cependant, les cartes 
Costume ne sont pas des cartes Pouvoir : elles ne sont donc pas 
affectées par les cartes qui interagissent avec les cartes Pouvoir, 
comme Mimétisme ou Métamorphose.

• Il n’y a pas de limite au nombre de cartes Costume que vous 
pouvez avoir en même temps. Oui, votre Gigazaur peut être une 
Princesse Zombie !

• Vous pouvez voler les cartes  Costume des autres Monstres : 
lorsque vous obtenez au moins 

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)

, vous pouvez voler 
une ou plusieurs cartes Costume à chaque Monstre que vous avez 
Blessé. Pour cela, vous devez leur payer le prix en  des cartes 
Costume que vous leur volez. 

• Voler une carte Costume n’annule pas la perte de .

''
Les evolutionsLes evolutions

Il y a trois types d’Évolutions :

Note : Les effets d’une carte Évolution ou d’une carte du 
jeu de base qui font référence à une « carte » sans plus 
de précision ne s’appliquent pas aux Évolutions.

DÉTAIL D'UNE CARTE ÉVOLUTION

•  Les Évolutions Temporaires : Défaussez-les après 
utilisation.

•  Les Évolutions Permanentes : Posez-les face 
visible devant vous. Vous bénéficiez de leurs effets 
tant qu’elles sont là.

• Les Évolutions Surprises (voir ci-contre).

1 2 3 4 5 6 7 8

RÈGLES OPTIONNELLES

TM
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Si vous devez être Blessé 

par un autre Monstre, 

vous pouvez relancer 

l’un de ses dés.

costume
costume

,,

sorcier
e

sorcier
e



Choisissez une carte PouvoirPouvoir  

devant un joueur et placez le jeton 

Mimétisme dessus. Mimétisme devient une 

copie de cette carte, comme si vous veniez 

de l’acheter. Dépensez 1  au début de votre 

tour pour déplacer le jeton Mimétisme et 

copier une autre carte PouvoirPouvoir.

PouvoirPouvoir

,,
mimetisme
mimetisme

8

Chaque fois qu’une carte  
Énergie est révélée, vous pouvez 

l’acheter immédiatement.

PouvoirPouvoir

opportunisteopportuniste3

À la fin de votre tour, vous  

pouvez défausser n’importe  

quelles cartes PouvoirPouvoir en votre 

possession pour récupérer  

leur prix en . 

PouvoirPouvoir

MorphoseMorphose
,,

MetaMeta

3

Vos voisins de table 

perdent 1  lorsque vous 

obtenez au moins 

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

.

soufflesouffle

PouvoirPouvoir

dede feu feu
4

Donnez 1 jeton Poison à  

chaque Monstre que vous Blessez avec  

vos 

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

. Chaque jeton Poison fait perdre  

1  au Monstre qui le possède à la fin de 

son tour. Un jeton Poison peut être défaussé 

en utilisant un 

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

 au lieu de gagner 1 .

CrachatCrachat

PouvoirPouvoir

venimeuxvenimeux
4

rayon rayon 
,,

reducteurreducteur

6

Donnez 1 jeton Toupetit à chaque Monstre  
que vous Blessez avec vos 

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

. Chaque jeton 
retire un dé au Lancer du Monstre qui le 

possède. Un jeton Toupetit peut être défaussé 
en utilisant un 

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

 au lieu de gagner 1 .

PouvoirPouvoir

precisionsprecisions sur lessur les cartes energiecartes energie
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SUIVEZ-NOUS SUR :

''''

creditscredits
''

''

''

''

•  Un Monstre peut obtenir 20  et mourir dans le même tour à 
cause de cartes Énergie ! Vous devez être en vie pour gagner. 
Si tous les Monstres sont éliminés en même temps… tout le 
monde perd !

•  Une carte Énergie ne permet pas à un Monstre de se soigner 
au-delà de 10 , sauf si un pouvoirpouvoir le précise.

mimetismemimetisme

Mimétisme prend les caractéristiques de la carte 
copiée comme si elle venait d’être jouée (avec 
des jetons, par exemple). 
Si la carte Énergie copiée est défaussée, quelle
qu’en soit la raison, Mimétisme n’a plus d’effet : 
vous reprenez le jeton associé. Vous pourrez 
le placer sur une autre carte pouvoirpouvoir au début 
de votre prochain tour (avant votre premier 
Lancer) en payant 1 .

OpportunisteOpportuniste

S’il y a deux Opportuniste en jeu (s’il est copié 
par Mimétisme par exemple), le premier qui 
peut acheter une carte Énergie qui vient d’être 
révélée est celui situé le plus à gauche du 
joueur dont c’est le tour.

Crachat venimeux Crachat venimeux 

& Rayon reducteur& Rayon reducteur

Les jetons Poison et Toupetit restent en jeu 
et continuent à être actifs même si la carte 
pouvoirpouvoir associée est retirée de la partie. Vous 
ne pouvez pas défausser ces jetons lorsque vous 
êtes dans Tokyo puisque vous ne pouvez pas 
utiliser vos 

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

.

Souffle de feuSouffle de feu

Le Monstre du joueur situé à votre gauche et 
celui du joueur situé à votre droite perdent 1 . 
Ils perdent ce  même s’ils sont dans le même 
lieu que vous. Si vous n'êtes plus que 2, votre 
adversaire ne perd qu'1 .

MetamorphoseMetamorphose

La vente des cartes pouvoirpouvoir s’effectue en fin 
de tour, après la phase Acheter des cartes 
Énergie. Vous pouvez vendre une carte pouvoirpouvoir 
que vous venez d’acheter au prix indiqué sur 
celle-ci, même si vous l’avez achetée avec une 
réduction.


