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4 Monster

Components

12 Polizeiautos

1 Spielbrett

6 Mystery-Karten

1 Runden-Zähler

16 Geschützturm
-Aufsätze

4 Gesundheit-
Markieren

4 Wut-Markierer

1 Bedrohungslevel
-Markierer

60 Schaden-Zähler

16 Hindernisse

24 Gebäude

4 Ereignis-Karten

10 Vergeltung-Karten

7 Verstärkung-Karten

1 Stadtbrett

1 Polizeistation

16 Würfel

4 doppelseitige 
Spielerbrettchen

BERSERKER MODE
ALL MONSTERS FULLY RECHARGE 

THEIR RAGE

DEMOLITION SQUADFOR EVERY 3 BUILDINGS THAT HAVE BEEN 
DESTROYED (ROUND UP) THE THREAT LEVEL INCREASES BY 2.
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Einführung

Geschützaufbau Gebäudetypen

In diesem epischen Stadt-Zerstörungsspiel, hat das böse Genie Dr. Spotnik sein geheimes Labor irgendwo in der Stadt versteckt! Versammle deinen 
Trupp an gigantischen Monstern und zerschmettere die Gebäude des Bösewichts, vernichte seine Verteilung und vereitele seinen bösartigen Plan zur 

Weltherrschaft!

Gebrüll!

MonstroCity ist ein kooperatives, Echtzeit-Spiel in dem Spieler die Rolle eines der Monster aus dem Trupp einnehmen. Sie werden ausgesendet, um die Pläne 
von Dr. Spotnik zu vereiteln, der die Welt beherrschen will. Da er die erdachte Stadt des Spiels als Fasse für sein geheimes Labor nutzt, sollen die Monster 
sie dem Erdboden gleich machen! Das Spiel unterstütz verschieden Modi, z.B. eine Runden-basierte Variante in der das Spiel ein herausforderndes Puzzle 

wird, eine Solo-Variante und eine wettbewerbsorientierte Variante, in der Spieler in Teams aufgeteilt werden und gegeneinander antreten.

Vorm Spiel, solltet ihr die Geschütze auf die ihnen zugehörigen Gebäude 
stecken. Die folgenden Bilder zeigen dir wie. 

Es gibt drei Arten von Gebäude, die anhand ihrer Dachfarbe 
unterschieden werden können: 

12x Gewöhnlich (Grau)
4x Besonders (Lila) und 

8x Geschütze (Rot)

Common
Special

Turrets
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Überblick
Stadtbrett

Spielerbrett

1.	 Stadtbedrohung

2.	 Schaden durch Geschütze

3.	 Rundenzähler

4.	 Bedrohungsicon

1.	 Name des Monsters

2.	 Geschwindigkeit 

3.	 Gesundheit

4.	 Ausmaß der Wut

5.	 Wutfähigkeiten

Stoppuhr App
When ihr MonstroCity spielt, müsst ihr auf die Zeit achten während der Zerstörungsphase. Um euch dabei zu helfen, haben 

wir eine coole und nützliche App für euer Mobiltelefon entwickelt, die ihr entweder vom 

			          App Store oder 	                                   Google Play herunterladen könnt: 

https://itunes.apple.com/app/id1046974105 https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.vesuviusmedia.universe

https://itunes.apple.com/app/id1046974105
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1.	 Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Dieses Spielbrett stellt die verschiedenen Wohnblöcke 
der Stadt dar, die eure Monster angreifen werden. Die Stadt ist in ein 10x10 Raster aufgeteilt, 
die mit gestrichelten Linien getrennt sind. In der Stadt gibt es 9 Wohnblöcke, die jeweils aus 4 
Grundstücken bestehen, wo Gebäude platziert werden, um die Stadt zu bilden.

2.	 Legt das Stadtbrett neben das Spielbrett. Platziert den Bedrohungslevel-Markierer auf das 
erste Spielfeld für die Stadtbredrohung, und den Markierer für die Runden ebenfalls auf den 
entsprechenden Zähler.  

3.	 Legt die Polizeistation neben das Spielbrett. Verteilt die Polizeiautos auf allen Feldern des Bretts.

4.	 Mischt die Verstärkung-Karten und legt sie verdeckt auf den Tisch.

5.	 Mischt die Vergeltung-Karten und legt sie verdeckt auf den Tisch.

6.	 Mischt die Ereignis-Karten und legt sie verdeckt auf den Tisch.

7.	 Beginnt mit dem jüngsten Spieler und geht dann reihum im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler wählt ein 
Monster und nimmt sich dessen Figur. Spielerbrett, Gesundheit-Markierer, Wut-Markiere, 4 Würfel 
und 15 Schaden-Zähler. Legt das Spielerbrett offen vor euch, so dass die Standard-Variante der 
Monster zu sehen ist (nicht die Seite mit dem “Erweitert”-Bild in der oberen, linken Ecke). Dann 
legt den Gesundheit-Markierer auf die höchste angezeigte Zahl auf dem Gesundheit-Zähler und 
den Wut-Markierer auf die höchste Zahl des Wut-Zählers. Legt die Schaden-Zähler neben eure 
Spielerbretter.

8.	 Legt die Hindernisse in einem Stapel neben das Spielbrett.

9.	 Ihr werdet eine Uhr benötigen, um die Zeit während der Zerstörungsphase nicht aus den Augen zu 
verlieren. Wir empfehlen euch die MonstroCity Stoppuhr App auf euer Mobiltelefon herunterzuladen 
(erhältlich für iOS und Android).

10.	 Um die Stadt aufzubauen, legt zuerst das Rathaus auf eins der vier Felder im zentralen Wohnblock auf dem Spielbrett. Folgt den Richtlinien, um den 
Rest der Stadt aufzubauen: 

a) Für jede Art Gebäude (Gewöhnlich, Geschütz oder Besonders) in einem Wohnblock, müssen sowohl Gebäude als auch Grundstück zufällig ausgewählt 
werden.

b) Ihr beginnt immer, indem ihr ein Geschütz im selben Wohnblock wie das Rathaus platziert.

c) Verteilt weitere Geschütze bis acht der neun Wohnblöcke mindestens ein Geschütz haben. Ihr dürft Geschütze nicht mehr in einem Wohnblock 
platzieren, wenn dort bereits ein Geschütz vorhanden ist.

d) Wenn alle Geschütze verteilt sind und falls es einen Wohnblock gibt, der noch keine Gebäude hat, legt zuerst ein gewöhnliches Gebäude dorthin. 
Danach fügt ihr jedem der neuen Wohnblöcke ein gewöhnliches Gebäude hinzu. Sobald alle Wohnblöcke der Tat mindestens ein gewöhnliches Gebäude 
haben, könnt ihr die übrigen gewöhnlichen Gebäude nach Belieben in der Stadt verteilen.

e) Besondere Gebäude werden als letztes verteilt. Legt sie durcheinander in übrig gebliebene Grundstücke. Bedenkt dabei, dass ihr 
nicht zwei besondere Gebäude innerhalb eines Wohnblocks legen könnt. 

Falls es aus irgendeinem Grund Uneinigkeit bezüglich der Verteilung der Gebäude geben sollte, entscheidet der jüngste Spieler!

Spielaufbau

City Block

Building Lots (Space)

Road (Space)
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Spielablauf

Jetzt, wo die Stadt aufgebaut ist, die Dr. Spotniks geheime Basis verbirgt, 
stehen eure Monster bereit um die letzte Linie der Verteidigung gegen Spotniks 

Weltbeherrschungspläne zu werden! Mit der Hilfe von Maddie Newton, ihres Zeichens 
ebenfalls ein Genie, ist es nun Zeit den Zorn eurer Monster zu entfesseln!

MonstroCity ist ein kooperatives Spiel, das über fünft Runden gespielt wird. Alle Spieler arbeiten zusammen in dem Versuch die Stadt dem Erdboden 
gleich zu machen bevor die Zeit abläuft und Dr. Spotnik entkommt.

Jede Runde ist aufgeteilt in fünft Phasen: Spawn-Phase, Polizei-Phase, Vergeltungsphase, Zerstörungsphase und Aufräumphase.

Spawn Phase
Spawn ist die englische Bezeichnung für das (Wieder-)Entstehen einer Figur auf dem Spielfeld. Falls dein Monster sich nicht auf dem Feld befindet, musst 

du es während dieser Phase auf eines der dafür vorgesehen Spawn-Felder 		  setzen. Somit kann es wieder an der nächsten Runde teilnehmen.

Beginnt mit dem jüngsten Spieler und geht reihum im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler stellt sein Monster auf das Spielbrett.

Falls dein Monster in der vorigen Runde umgebracht wurde, setze seinen Gesundheit-Zähler auf voll und den Wut-Zähler auf null bevor du es wieder ins Spiel 
bringst.

Polizei-Phase
Während der Polizei-Phase, werden genauso viele Polizeiautos auf die Kreuzungen des Spielbretts gelegt wie es Spieler gibt. Nehmt immer das Polizeiauto, 
das sich in der Polizeistation weitesten recht befindet. Falls zwei Autos ganz rechts sind, müsst ihr immer das untere Auto nehmen.

Police Station Board

Police Spawning Spot Police Threat Level
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Vergeltungsphase
Während der Vergeltungsphase müsst ihr genau so viele Aufgaben vom Vergeltungskartenstapel lösen wie durch die Zahl des Stadtbedrohungslevel 
vorgegeben. Das aktuelle Bedrohungslevel der Stadt wird durch die Position des Bedrohungslevel-Markierers auf dem Stadtbrett angezeigt. Je höher das 
Stadtbedrohungslevel steigt, desto mehr Aufgaben auf den Vergeltungskarten müssen gelöst werden bzw. desto mehr Schaden können die Geschütze 
anrichten.
Beispiel: Ein Stadtbedrohungslevel von 7 führt nicht dazu, dass Aufgaben 
der Vergeltungskarten gelöst werden müssen, aber die Geschütze der Stadt 
verteilen einen Schaden von 2. Ein Stadtbedrohungslevel von 13 bedeutet, 
dass ihr die Aufgabe auf einer Vergeltungskarte lösen müsst während die 
Geschürte der Stadt 3 Mal Schaden anrichten. Ein Stadtbedrohungslevel von 
33 bedeutet, dass ihr die Aufgaben auf zwei Vergeltungskarten lösen musst 
und die Geschütze der Stadt 4 Mal Schaden anrichten.

Das Spielbrett hat 16 Kreuzungen, die alle mit diesem Symbol 	    markiert und von 1 bis 16 nummeriert sind. Beginnend mit 1, kontrolliert jede Kreuzung 
abwechselnd bis ihr die erste ohne Polizeiauto findet und legt das Polizeiauto, das ihr der Polizeistation entnommen habt auf diese Kreuzung.

Verschiedene Karten und Effekte können es notwendig machen, dass weitere Polizeiautos aus der Station ausrücken und auf dem Spielbrett verteilt 
werden müssen. Folge diesem Prozedere jedes Mal, wenn dies der Fall ist während des Spiels. Falls die Kreuzzug von einem Hindernis oder Monster belegt 
ist, platziert das Polizeiauto auf dem nächstgelegenen, freien Straßenfeld.

Beispiel: Falls die Kreuzungen 1, 2, 3 und 5 alle von Polizeiautos belegt sind, wird das aus der Station ausgerückt Polizeiauto auf Kreuzung 4 platziert.

Polizei-Bedrohungslevel: Wenn du nach und nach die Polizeiautos von der Polizeistation auf das Spielbrett legst, werden die unter den Polizeiautos 
versteckten Nummern sichtbar. Die höchste, sichtbare Nummer bestimmt das momentane Polizei-Bedrohungslevel. 

Falls zu irgendeinem Zeitpunkt ein Polizeiauto wieder zur Polizeistation gebracht werden muss, entweder weil es von einem Monster zerstört wurde oder 
eine Ereignis-Karte dies verlangt, müsst ihr es immer auf das am weitesten links liegende Feld in der Polizeistation stellen.

Falls ihr mehr als eine Vergeltungskarte ziehen müsst, löst die Aufgabe auf der gezogenen Karte 
bevor ihr eine weitere zieht. 

Um die Vergeltungskarte zu lösen, müsst ihr lediglich den Anweisungen bezüglich ihres Effekts 
folgen. Falls der Effekt der Karte euch dazu anleitet etwas “X” Mal zu tun, dann entspricht “X” der 
Anzahl der Spieler.

Beispiel: In einem Spiel mit drei Spieler würden 5 Dinge neu auf dem Spielbrett entstehen, wenn auf 
der Karte steht, dass ihr “X+2 Dinge” entstehen lassen sollt. 

Sobald ihr die Aufgabe abgeschlossen habt, wird die Vergeltungskarte offen auf einen Abwurfstapel 
neben dem verdeckten Stapel geworfen. Falls zu irgendeinem Zeitpunk der Stapel der 
Vergeltungskarten leer ist, mischt die Karten des Abwurfstapels und legt sie wieder verdeckt hin.

REPEL BEAM
MOVE ALL MONSTERS 3 SPOTS

AWAY FROM BUILDINGS.

Vergeltungskarte

1.	 Name

2.	 Effekt

Turret Damage

Retaliation
Card
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Zerstörungsphase
Die Zeit ist gekommen, um eure Monster die Stadt in Schutt und Asche legen zu lassen!
Während der Zerstörungsphase spielen alle Spieler gleichzeitig, indem sie mit allen 4 Würfel würfeln und die Ergebnisse umsetzten nach jedem 
Wurf, so schnell sie können bis die Zeit abgelaufen ist.

Falls nicht anders vorgegeben dauert die Zerstörungsphase genau zwei Minuten. Nutzt die MonstroCity Stoppuhr App, um den Blick auf die Zeit 
während dieser Phase nicht zu verlieren.

Du darfst einen Schadenspunkt an ein angrenzendes Angriffsziel 
verteilen. Lege einen deiner Schaden-Zähler auf das Ziel. Falls das 
Ziel ein Gebäude ist, lege den Schaden-Zähler auf das Dach. Wenn du 
genug Schaden zugefügt hast, um das Ziel komplett zu zerstören, 
nimm es sofort vom Spielbrett und lege es neben dein Spielerbrett. 
Alle Schaden-Zähler eines zerstörten Angriffsziels können sofort 
wieder für weitere Attacken genutzt werden.

Falls dein Monster in Reichweite eines Geschützes ist, musst du den Gesundheit-Zähler deines Monster 
reduzieren. Ausschlaggebend ist der momentane Geschütz-Schaden der Stadt. Ein Geschütz ist dann 
in Reichweite, wenn es sich in einem an die Position des Monsters angrenzenden Wohnblock befindet. 
Wenn sich dein Monster auf einer Kreuzung befindet, ist es in Reichweite von Geschützen in bis zu vier 
Wohnblöcken. Wenn dein Monster sich außerhalb der Reichweite aller Geschütze befindet, reduziere deinen 
Gesundheit-Zähler um 1. 

Besondere Fähigkeiten der Monster: Nachdem die Aktionen der 
“Stadt”- und “Polizei”-Würfel ausgeführt wurden und falls der Wut-
Zähler deines Monsters sein Maximum während der Zerstörungsphase 
erreicht, darfst du sofort (sogar zwischen den verschiedenen 
Aktionen eines Wurfes) deinen Wut-Markiere auf null setzen, um die 
spezielle Fähigkeit deines Monsters zu aktivieren. 

Bewegung der Monster: Wenn du dein Monster bewegst möchtest, kann es so viele Felder vorrücken wie es Geschwindigkeit hat. Falls nichts anders ausgewiesen 
kann dein Monster NIEMALS: 

1.	 diagonal vorrücken.
2.	 Felder betreten oder durchqueren, die von Gebäuden, Monstern oder Hindernissen belegt sind.

Allgemeine Regeln:
●● Falls nicht anders ausgewiesen, gelten die folgenden Regeln:

●● Falls dein Monster während der Zerstörungsphase überwältigt wird (= 
Gesundheit-Zähler fällt auf null): wähle sofort einen Ort an dem dein Monster 
wieder entstehen kann und setzte seinen Gesundheit-Zähler auf die höchste Zahl 
und seinen Wut-Zähler auf null. 

●● Sobald du die Würfel geworfen hast, aber BEVOR du beginnst zu tun was sie 
anzeigen, darfst du dein Monster um ein Feld bewegen. Diese Regel gilt nicht für 
die erweiterte Version (s. Seite 161). 

●● Du musst immer alle Aktionen der Würfel ausführen. Beginne entweder mit “Stadt” 
oder “Polizei”. Falls du mehrere davon hast, kannst du dir aussuchen, mit welchem 
davon du beginnst. Falls dein Monster überwältigt wird, während du die Aktionen 
der Würfel ausführst, musst du es zuerst wieder entstehen lassen bevor du die 
restlichen Aktionen der Würfel ausführst.

●● Polizeiautos haben 1x Gesundheit und sind immer als Hindernisse für Bewegungen 
der Monster anzusehen.

Gesundheit der Gebäude/Hindernisse:
Gebäude und Hindernisse haben verschiedene hohe Gesundheit-
Punkte, abhängig von der Anzahl der Spieler, wie in der folgenden 
Tabelle dargestellt:

Die Wut deines Monsters steigt 
um 1. 

Du musst den Gesundheit-
Zähler deines Monsters 
um die aktuelle Zahl des 
Polizeibedrohungslevels 
reduzieren.

Jeder Würfel hat 5 verschiedene Seiten

Würfel

Energie
Kampf

Stadt

Wut

Polizei

Spieler Geschütz Besonders Gewöhnlich Hindernisse

1-2 8 7 6 6
3 10 9 8 10
4 12 11 10 12

Du kannst eines der folgenden Dinge tun:
-Erhöhe den Gesundheit-Zähler deines Monster 
um 3.
-Erhöhe den Wut-Zähler deines Monsters um 1.
-Verteile einen Schadenspunkt an ein 
angrenzenden Angriffsziel.
-Bewege dein Monster.
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Angrenzende Felder, Flächenschaden und Geschützreichweite

Ein angrenzendes Feld ist ein Feld, dass 
dein Monster erreichen kann indem es sich 1 
Feld in orthogonale Richtung bewegt (hoch, 
runter, links oder rechts). Da dein Monster 
sich nicht diagonal bewegen kann, kann es 
zu jeder Zeit auch maximal an 4 Spielfelder 
angrenzen, wie in diesem Bild gezeigt wird.

Wenn du Schaden an angrenzende 
Angriffsziele verteilst, bezieht sich das auf 
Angriffsziele in einem der angrenzenden 
Felder.

Achtung: Es ist möglich für dein 
Monster sich in Reichweite von 
bis zu 4 Geschützen zu befinden, 
wenn sie sich auf einer Kreuzung 
aufhalten, die an 4 Wohnblöcke 
mit jeweils einem Geschütz 
angrenzen!

Wenn dein Monster eine Fähigkeit 
hat deren Effekt mit “Fläche” 
beschrieben wird, wie z.B. die 
besonderen Fähigkeiten von 
Furious George oder Torty Shell, 
dann verteilen sie Schaden an 
angrenzenden Felder INKLUSIVE 
der diagonal angrenzenden Felder.

Ein Geschütz ist in der 
Lage jedes Monsters 
anzugreifen, das sich auf 
einem der Felder in oder 
um den Wohnblock befindet, 
in dem es selbst ist. Dazu 
zählen auch die umliegenden 
Kreuzungen.

Angrenzende Felder
Flächenschaden

Geschützreichweite

Wurfbeispiele

Beispiel  1

Bevor er sich den Würfel widmet, bewegt John zuerst sein Monster Torty Shell um ein Feld, um sich in eine bessere Position 
zu bringen. Dann wendet sich John seinen Würfeln zu. Da sein Monster sich in Reichweite eines Geschützes befindet, reduziert 
er Tortys Gesundheit um 3 (der aktuelle Geschützschaden der Stadt). John führt nun die Aktion des Wut-Würfels aus, indem 
er Tortys Wut-Zähler um 1 erhöht. Dadurch erreich er das Maximum des Wut-Zählers. Dann aktiviert John Tortys spezielle 
Fähigkeit Turtle Power und platziert zwei Schaden-Zähler auf jedem Gebäude um ihn herum. Er setzt den Wut-Zähler wieder 
auf null. Nun wendet er sich seinem zweiten Wut-Würfel zu. John erhöht Tortys Wut-Zähler um 	 1. Schließlich führt John 
die Aktion seines Energie-Würfels aus und erhöht die Gesundheit seines Monster um 3

-3 +1 +1+3
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Beispiel  2

Jack muss zuerst die Aktion auf dem Stadt-Würfel lösen. Furious George ist in Reichweite eines Geschützes, deswegen 
reduziert Jack die Gesundheit seines Monsters um 3 (aktueller Geschützschaden der Stadt). Dann entscheidet sich Jack 
die Aktion seines Wut-Würfels auszuführen und erhöht Georges Wut-Zähler um 1. Damit erreicht er das Maximum. Dann 
aktiviert Jack die besondere Fähigkeit Jump Smash, um zwei Felder vorwärts springen zu können und landet zwischen 
dem Gebäude und dem Polizeiauto. An diese verteilt er jeweils Schaden. Das Polizeiauto ist sofort zerstört, da es nur 
einen Gesundheitspunkt hat während die drei Gebäude um ihn herum jeweils 2 Schaden erhalten. Unglücklicherweise 
befindet sich George jetzt in Reichweite von zwei Geschützen! Jack entscheidet sich zuerst für den Energie-Würfel und 
bewegt Furious George ein Feld rückwärts und nutzt den zweiten Energie-Würfel um die Gesundheit seines Monsters um 3 
zu erhöhen.

-3 +1 +3

Beispiel  3
Silvia muss sich zuerst um ihre Stadt- und Polizei-Würfel kümmern. Da die Gesundheit ihres Monsters sehr niedrig ist (1), 
entscheidet sie sich zuerst für den Stadt-Würfel und reduziert Max’ Gesundheit um 3. Max ist sofort überwältigt, sodass 
Silvia ihn wieder entstehen lassen muss. Dadurch hat er wieder volle Gesundheit, aber null Wut. Jetzt kann Silvia die Aktion 
des Wut-Würfels ausführen und reduziert den Gesundheit-Zähler ihres Monsters um 1. Silvia wendet sich nun dem Wut-
Würfel zu und erhöht Max Horns Wut um 1. Zum Schluss führt sie eine der Aktionen des Energie-Würfels und bewegt Max 2 
Felder, um ihn zurück in den Kampf zu führen.

-3
Monster Dies

-1 +1
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Ereignis-Karte

Verstärkung-Karte

Aufräum-Phase
During the Clean Up Phase, you perform each of the following actions in the following order:

Jedes Gebäude hat, abhängig vom Gebäudetyp, einen Bedrohungslevel-
Modifizierer, wie in der Tabelle rechts zu sehen ist. Geschütze haben 
beispielsweise einen Modifizierer von 2. Für jedes Gebäude, dass ihr zerstört 
habt während der Zerstörungsphase, nehmt ihr das Gebäude aus dem Spiel und 
legt es zurück in die Box. Erhört das Stadtbedrohungslevel um den Modifizierer 
dieses Gebäudetyps aus der Tabelle.

Falls der Bedrohungslevel-Markierer auf einem Feld mit Dr. Spotnik landet, müsst ihr 
sofort eine Vergeltung-Karte ziehen und deren Aufgabe lösen. Falls der Bedrohungslevel-
Markierer auf einem Feld mit Maddie Newton landet, müsst ihr sofort einen Verstärkung-
Karte ziehen und lösen.

Vergeltung-Karten müssen sofort gelöst werden während Verstärkung-Karten dem Spieler 
gegeben werden, der mit ihr aufgrund ihres Typs am besten umgehen kann. Jeder Spieler kann 
jederzeit beliebig viele Verstärkung-Karten haben. 

Falls es Unstimmigkeiten darüber gibt, wer die Aufgabe der Karte lösen soll, entscheidet der 
jüngste Spieler.

Falls der Effekt einer Karte voraussetzt, dass Spielkomponenten auf dem Spielbrett wieder 
entstehen müssen, dann sollte die exakte, von der Karte geforderte Anzahl auf dem Spielbrett 
platziert werden.

Falls der Effekt einer Karte verlangt, dass “X” Schaden zugefügt, “X” Dinge entstehen sollen etc., 
dann entspricht “X” der Anzahl der Spieler.

Sofort: Diese Karten können jederzeit während des Spiels ausgeführt werden - sogar während der Zerstörungsphase! Sobald die Aktion ausgeführt wurde, wird die Karte abgeworfen.

Laufen: Diese Karten können jederzeit während einer Runde aktiviert werden. Ihre Effekte dauern bis zum Ende der Runde an. Sobald die Aktion beendet ist, wird die Karte abgeworfen.

Spawn: Diese Karten können nur während der Spawn-Phase ausgeführt werden. Sobald die Aktionen ausgeführt wurden, werden diese Karten abgeworfen.

Es gibt drei Arten von Verstärkung-Karten:

1. Passe das Level der Stadtbedrohung an

DEMOLITION SQUAD
FOR EVERY 3 BUILDINGS THAT HAVE BEEN 

DESTROYED (ROUND UP) THE THREAT LEVEL 
INCREASES BY 2.

Es gibt verschiedenste Hindernisse, die ihr auf dem Spielbrett entstehen lassen müsst aufgrund von Verstärkung-, Ereignis- oder Vergeltung-Karten. Ihr 
könnt NICHT durch ein Hindernis durchlaufen bevor ihr nicht ausreichend Schaden angerichtet habt um es zu zerstören und vom Spielbrett zu entfernen. 
Einige Hindernisse haben eine andauernde Fähigkeit, die solange aktiv ist wie sie sich auf dem Spielbrett befinden. Dies ist auf der Karte beschrieben, die ihre 
Entstehung anweist. Polizeiautos werden ebenfalls als Hindernisse angesehen, wenn es darum geht die Monster zu bewegen.

Type Threat Level

Common 1
Special 2
Turret 2
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4. Beginnt die nächste Runde

3. Kontrolle der Bedingungen für Gewinnen oder Verlieren

Bewegt den Runden-Zähler auf das nächste Feld und beginnt eine neue 
Runde.

Falls dies die 5. Runde war oder ihr habt es geschafft alle Gebäude der Stadt zu zerstören, dann geht zum Spielende.

Spielende

Abhängig davon wie gut euer Monster-Trupp agiert hat, könnt ihr Siegessterne freischalten. Der glorreichste Sieg wird 
mit drei Sternen ausgezeichnet. Siegessternen werden aufgrund spezifischer Meilensteine erteilt, die ihr während des 
Spiels erreicht habt. Hier sind die Bedingungen:

	 Ihr erhaltet 1 Sieggesstern wenn ihr das Rathaus zerstört habt

	 Ihr erhaltet 1 Siegesstern wenn ihr alle Gebäude auf dem Spielbrett zerstört habt

	 Ihr erhaltet 1 Siegesstern wenn ihr es geschafft habt das Spiel vor der 4. Runde zu beenden

Rechnet euch aus wie viele Sterne ihr erhaltet, um zu sehen wie gut ihr euch geschlagen habt.

Falls der Runden-Zähler das Maximum erreicht habt und ihr habt weniger als drei Sterne erhalten, ist eure Mission die 
Pläne von Dr. Spotnik aufzuhalten fehlgeschlagen und er kann der Stadt entkommen.

Falls der Runden-Zähler auf ein Feld mit dem Bedrohungszeichen 	  kommt, müsst ihr sofort 
eine Ereignis-Karte ziehen. 

Ereignis-Karten verlangen von euch eine bestimmte Anzahl von Hindernissen auf dem Spielbrett 
entstehen zu lassen. Solange diese Dinge im Spiel sind, können bestimmte Effekte ebenfalls auftreten. 
Um keinen der Effekte zu vergessen, legt sie aufgedeckt auf das Spielbrett.

Die Ereignis-Karten lassen nur Hindernissen entstehen. Falls ihr ein Hindernis auf einem Feld entstehen 
lassen sollt, das nicht frei ist, entsteht das Hindernis auf einem angrenzenden Straßenfeld, das 
sowohl leer als auch näher am Stadtzentrum liegt. Falls Zweifel bestehen, entscheidet der jüngste 
Spieler.

Falls alle Hindernisse, die mit einem bestimmten Ereignis zusammenhängen aus dem Spiel entfernt 
wurden, wird die Ereignis-Karte abgeworfen.

Es ist möglich, dass ihr mehr als eine Karte gleichzeitig aktiviert falls die vorige Karte immer noch 
im Spiel ist, da deren Hindernisse sich noch auf dem Spielfeld befinden, wenn ihr die Hindernisse einer 
neuen Karte entstehen lasst.

2. Spawn-Ereignisse

Event Card

1.	 Name

2.	 Effekt

3.	 Spawn-
4.	 Position
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Die eben beschriebenen Regeln gelten für die Standard-Variante des Spiels. MonstroCity kann in zwei weiteren Varianten gespielt werden, abhängig davon wie 
herausfordernd ihr das Spiel gestalten wollt und wie viele Spieler ihr habt.

Regeln der anderen Varianten

Runden-basierte Variante

Wenn man MonstroCity ohne Stoppuhr und Echtzeit-Element spielt, wird das Spiel zum Strategie- und Rätselspiel. Wenn ihr MonstroCity in dieser Variante spielen 
wollt, befolgt die folgenden Änderungen der Regeln:

a) Nutzt während der Zerstörungsphase nicht die Stoppuhr-App. Stattdessen darf jeder Spieler seine vier Würfel 6x werfen (wir nennen das ein “Set”) bevor 
diese Phase als abgeschlossen gilt. Ihr könnt in eurem eigenen Tempo würfeln, eure Entscheidungen fällen und die Aktionen ausführen bevor ihr das nächste Mal 
würfelt. Sobald ihr das 6. Set vollendet habt, ist die Zerstörungsphase dieser Runde beendet.

b) Ihr könnt MonstroCity in dieser Variante mit mehr als einem Spieler spielen. In diesem Fall sollten alle Spieler gleichzeitig würfeln und Aktionen ausführen. 
Sobald alle Spieler alle Aktionen ausgeführt haben für ein Set, sollten sie das nächste Set beginnen.

c) Ihr könnt einen sechsseitigen Würfel benutzen (nicht in dieser Box vorhanden) um mitzuzählen wie viele Würfe bereits absolviert wurden.

TUTORIAL TIP: Der beste Weg MonstroCity neuen Spielern näherzubringen, ist es die erste Runde in dieser Variante zu spielen bevor man den Rest des Spiels mit 
der MonstroCity Stoppuhr App spielt.

MonstroCity kann auch in einer wettbewerbsorientierten Variante gespielt werden, in der die Spieler zwei Teams aus gleich vielen Mitspielern bilden. Jedes Team 
spielt ein Spiel in dem sie versuchen die Stadt zu zerstören, die das andere Team aufgebaut hat und die sie kontrolliert.

Lasst den Zufall entscheiden wer anfängt. Diese Team sucht sich dann die Monster aus, die sie nutzen werden während das andere Team das Spiel und die Stadt 
aufbaut. Die Regeln für die wettbewerbsorientierte Variante bleiben gleich mit den folgenden Ausnahmen: 
a)	 Wenn ein Polizeiauto entsteht, könnt ihr sie irgendwo auf dem Spielbrett platzieren. Wichtig ist nur, dass sie mindest 2 Felder von jedem anderen 
Polizeiauto entfernt sind.
b)	 Wenn Hindernisse entstehen, dürft ihr sie irgendwo auf dem Spielbrett platzieren. Wichtig ist nur, dass sie mindestens 2 Felder von jedem anderen 
Hindernis (egal ob derselben Art oder nicht) oder einem Monster entfernt sind.

Während eines der Teams die Zerstörungsphase bewältigt, sollte das andere Team sicherstellen, dass alles korrekt abläuft und die Regeln befolgt werden.

Am Ende des Spiels, solltet ihr: 
-	 notieren wie viele Siegessterne das Team erhalten hat
-	 notieren wie hoch das Stadtbedrohungslevel ist
-	 notieren wie viele Hindernisse zerstört wurden.

Nach dem Ende des ersten Spiel, tauschen die Teams die Rollen. Das erste Team errichtet nun die Stadt auf dem Spielbrett und das zweite Team wählt Monsters 
aus und bereitet sich auf den Kampf vor.

Gewinne hat, wer es schafft mehr Sieggessterne zu erhalten. Im Falle eines Unentschiedens, gewinnt das höhere Stadtbedrohungslevel, falls dies ebenfalls 
unentschieden ist, zählt die Anzahl der zerstörten Hindernisse. 

Wettbewerbsorientierte Variante
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Um die Erweiterung von MonstroCity zu spielen, müsst ihr zunächst alle Spielerbretter auf die Erweiterung-Seite drehen. Diese Seite 
ist klar markiert mit einem speziellen “ERWEITERUNG”-Bild in der oberen, linken Ecke. Wenn ihr die Spielerbretter der Erweiterung nutzt, 
müsst ihr auf folgende Änderungen achten: 

1. Geschwindigkeit: Die Geschwindigkeit jedes Monsters wird 
durch zwei Zahlen dargestellt, die mit einem Schrägstrich 
“/“ getrennt sind. Die Zahl auf der linken Seite zeigt die 
Anzahl der Felder an, die eure Monster bewegt werden 
dürfen, wenn ihr die Aktion eines Energie-Würfels ausführt. 
Die Zahl auf der rechten Seite zeigt wie viele Felder dein 
Monster sich bewegen darf bevor du mit den Aktionen deiner 
Würfel beginnst.

2. Schaden: Dieses Zahl zeigt die Schadenspunkte an, die dein 
Monster jedes Mal verteilt wenn du die Aktion eines Kampf-
Würfels ausführst. Diese Zahl hat keine Auswirkungen wenn 
du aufgrund eines Energie-Würfels Schaden verteilst. In 
diesen Fällen verteilst du immer einen Schadenspunkt (es sei 
denn eine Regel oder ein Effekt schreiben dies anders vor). 

3. Attribute: Jedes Monster hat besondere Attribute, die 
ihnen besondere Vor- und Nachteile auf dem Feld geben. 
Schaut in die Tabelle, um mehr darüber zu erfahren.

Erweiterung

Attribute Fähigkeit

Zertrampeln
Wenn du dich auf ein Feld mit einem Polizeiauto bewegst, zerstörst 

du es.

Robust Du bist immun gegen Rückstoßattacke.

Schnell Du bist immun gegen Rückstoßattacke.

Ρεγε  Regenerierung
Du erhöhst deinen Gesundheit-Zähler um 1 jedes Mal, wenn du alle 

vier Würfel wirfst.



17

Wenn ihr in der Erweiterung spielt, haben Geschütze auch besondere Effekte, die bestimmte Monster mehr beeinflussen 
als andere.

Gefrierattacke: Alle Monster 
in Reichweite dieses 
Geschützes werfen einen 
Würfel weniger während der 
Zerstörungsphase. 

Rückstoß: Alle Monster in 
Reichweite des Geschützes 
werden 1 Feld weiter weg 
von diesem Geschütz 
gerückt sobald sie die 
Aktionen des Stadt-Würfel 
ausführen während der 
Zerstörungsphase.

Attacke der Robustesten: 
Monster mit dem Attribut 
“robust”, die sich in 
Reichweite des Geschützes 
befinden, müssen ihren 
Gesundheit-Zähler 
zusätzlich um 2 reduzieren, 
sobald die die Aktionen 
eines Stadt-Würfels 

Anti-Luft, Anti-Geschwindigkeit: 
Monster, die fliegen können oder 
schnell sind und sich in Reichweite 
dieses Geschützes befinden 
müssen ihren Gesundheit-Zähler 
zusätzlich um 2 reduzieren 
sobald sie Aktionen eines Stadt-
Würfels in der Zerstörungsphase 
ausführen.

Gefrierstrahl

Plasmakanone

Granatwerfer

Raketenwerfer

Für die Erweiterung kommen auch die Mystery-Karten ins Spiel. 

Entfernt die Karten mit dem Mission-Bild vom Stapel bevor ihr die 
restlichen Karten mischt und sie verdeckt auf einen Stapel neben 

dem Spielfeld legt. 

Wann immer ein Monster ein besonderes Gebäude zerstört, deckt 
ihr die oberste Karte des Stapels auf und löst die Aufgabe. Manche 
Mystery-Karten geben euch Gesundheit oder Wut, andere verteilen 

Schaden oder reduzieren Wut.

Bank

City Hall DNA Lab

Police Station

Mystery Card
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Torty Shell ist der Panzer des Monster-Trupps. Obwohl er wesentlich weniger Schaden zufügen kann als die 
anderen Monster, kann er mehr Attacken abhalten dank seines bewaffneten Panzers. Er bewegt sich langsam 
und unbeholfen aber seine “Turtle Power” ermöglicht es ihm schnell zu agieren und Schaden an nahestehende 
Gebäude zu verteilen.

Besondere Fähigkeit: Turtle Power - Torty darf bis zu 2 Felder von seinem momentanen Aufenthaltsort rollen 
(gerade Linie!) bevor er 2x Flächenschaden verteilt. Während er sich bewegt, kann Torty auch ein Feld mit 
Polizeiauto durchqueren und es auf dem Weg zerstören, sodass es aus dem Spiel genommen wird.

Attribut in der Erweiterung: Regenerierung - Torty ist immun gegen Gefrierattacken der Gefrierstrahler, 
sodass er immer 4 Würfel werfen kann, auch wenn er sich in Reichweite eines solchen Geschützes befindet.

Furious George ist der ideale Allrounder in dieser Aufstellung. Er hat eine gute Balance zwischen Angriff und 
Verteidigung, ist in der Lage eine ordentliche Menge Schaden auszurichten und gleichzeitig ein paar Angriffe abzuhalten 
bevor er überwältigt ist. Seine Fähigkeit “Jump Smash” macht ihn sehr mobil und erlaubt es ihm Schaden schnell und 
effizient zuzufügen - auch wenn der Einsatz dieser Fähigkeit ihn oft in Gefahr bringt.

Besondere Fähigkeit: Jump Smash - erlaubt George über Hindernisse und Gebäude zu springen, die sich im Weg befinden 
während er gleichzeitig Schaden an die angrenzende Fläche seines Landepunkts verteilt. Er springt bis zu drei Felder in 
einer geraden Linie (nicht diagonal!) auf ein leeres Feld (nicht besetzt von Gebäude, Monster oder Hindernis).

Attribut in der Erweiterung: Zertrampeln - Wenn er Jump Smash einsetzt, kann George auf einem besetzten Feld 
landen, wenn dort ein Polizeiauto oder Hindernis mit einem Gesundheitspunkt stehen. Durch seine Landung zerstört er 
es vollständig und es wird aus dem Spiel genommen.

Beispiel der 

besonderen 

Fähigkeit

Monsterverzeichnis

Beispiel der 

besonderen 

Fähigkeit
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Max Horn ist ein kompakter Boxertyp, der Probleme auf seinem Weg einfach zu Staub zerschlägt. 
Kein Gebäude kann ihm lange standhalten aber er wird Geschütze ignorieren, damit er größere 
Gebäude zerstören kann falls sie ihn mit ihrer Größe stören. Max’ “Monstrous Charge” Fähigkeit 
erlaubt es ihm in Überschallgeschwindigkeit durch Hindernisse hindurchzuwalzen bis er endlich in 
etwas rammt, dass zu groß für ihn ist. 

Besondere Fähigkeit: Monstrous Charge - Max rennt in einer geraden Linie (nicht diagonal!) bis er 
ein Gebäude oder Hindernis erreicht, das 3 oder mehr Gesundheitspunkte hat - dann stoppt er 
sofort und verteilt 4 Schadenspunkte an dieses Gebäude oder Hindernis. Während er läuft, zerstört 
er alles, das in seinem Weg ist und 2 oder weniger Gesundheitspunkte hat ohne das diese Dinge ihn 
aufhalten können.

Attribut in der Erweiterung: Schnell - Max ist super schnell, was ihn immun gegen Gefrierstrahler 
macht.

Bobzilla ist ein muskulöses Ungetüm, ein König des Chaos, der ganze Städte eigenständig 
auslöschen kann (mit der Hilfe von Teddy). Er greift alles an, denn nichts wird zwischen ihm 
und dem Titel des Monsterkönigs stehen!

Besondere Fähigkeit: Roaring Blaze - Bobzilla greift bis zu 2 Felder in einer geraden Linie 
(nicht diagonal!) and und verteilt drei Schadenspunkte an alles, was diese Felder besetzt.

Attribut in der Erweiterung: Robustheit - Dank seiner massiven Größe ist Bobzilla immun 
gegen Rückstoßattacken der Plasmakanonen, aber er wird von Granatwerfern stärker 
verwundet.

or

1 32 228 2
Beispiel der 

besonderen 

Fähigkeit

Beispiel der 

besonderen 

Fähigkeit
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FAQ

F1: Beeinflusst die Krawall-Ereignis-Karte den minimal erhaltenen Schaden wenn keine Geschütze in Reichweite sind?

A: Ja, tut sie. Wenn Straßensperren im Spiel, erhältst du mindestens 2 Schadenspunkte, auch wenn keine Geschütze in Reichweite sind.

F2: Falls die Stoppuhr klingelt und ich habe noch nicht alle Aktionen der Würfel meines letzten Wurfs ausgeführt: kann ich die übrigen Aktionen noch ausführen?

A2: Ja, aber denk daran den Regeln für das Ausführen der Aktionen zu folgen. Wenn dein Monster während dieses Prozesses stirbt, kannst du es nicht neu 
entstehen lassen. 

F3: Kann ich die besondere Fähigkeit meines Monsters nutzen bevor ich die Aktionen meiner Würfel ausführe?

A3: Nein, du musst zuerst würfeln, dann alle Stadt- oder Polizei-Würfel-Aktionen ausführen und dann kannst du die besondere Fähigkeit deines Monsters 
aktivieren. Dabei ist es egal ob vor, zwischen oder nach den übrig gebliebenen Würfeln.

F4: Falls ein Hindernis oder Gebäude nur einen Gesundheitspunkt übrig hat: kann ich Max Horns besondere Fähigkeit durch Hindernisse durchzuwalzen nutzen und 
es zerstören ohne anzuhalten?

A4: Ja, kannst du. Max Horns Fähigkeit und das Attribut “Zertrampeln” erlaubt es dir durch Angriffsziele mit einem Gesundheitspunkt durchzuwalzen und sie 
dabei zu zerstören. Du kannst jedoch nicht durch andere Monster laufen.


