NAUNCHKIN

SPIELZIEL

Die Munchkins sind zu Tieren geworden ... nun, zu Tieren wurden sie
im Dungeon schon immer, und tierischen Spaf3 hat das auch gemacht. Aber
diesmal sind sie tatsichlich Tiere, nimlich Hunde, Fiichse, Miuse oder
Ponys! Folge deinen tierischen Instinkten und erforsche den Dungeon
zusammen mit deinen befellten Freunden. Du beginnst das Spiel als
menschlicher Abenteurer auf Stufe 1 mit demselben Geschlecht wie du.
Du gewinnst, wenn du — durch das Toten eines Monsters oder durch
spezielle Fihigkeiten von einigen wenigen Karten — als erster Spieler Stufe
10 erreichst. Und eine Menge Spafd gibt es fiir jeden Spieler gratis dazu!

SPIELMATERJAL

Dieses Spiel beinhaltet 168 Karten, 1 Wiirfel und diese Anleitung. Benotigt
werden auflerdem fiir jeden Spieler 10 Spielsteine, die die aktuelle Stufe
anzeigen. (Glassteine, Miinzen, Pokerchips, egal was — Hauptsache, es kann
bis 10 zihlen.) Dieses Basisspiel nutzt dieselben Riickseiten wie Munchkin-
Fantasy. Sein Icon ist .

SPIELVORBEREITUNGEN

Turkarte Schatzkarte

Die Karten werden in 2 Stapel aufgeteilt — Tiirkarten mit einer Tur auf
der Riickseite und Schatzkarten mit einem Schatzhaufen auf der Riickseite.
Beide Stapel werden gemischt, danach erhilt jeder Spieler als Anfangskarten
4 Tiirkarten und 4 Schatzkarten. Jeder Stapel bekommt im Laufe des Spiels
seinen eigenen offenen Ablagestapel. Ist ein Stapel leer, mische die abge-
legten Karten neu. Ist ein Stapel leer, und es gibt keine abgelegten Karten,
dann kann niemand diese Art von Karten ziehen. Das ist aber ehrlich gesagt
wirklich noch nie vorgekommen. Wenn es dir passiert, schick uns eine
E-Mail!

Schau dir deine Anfangskarten an. Sollte sich unter ihnen eine Klasse
(Krieger, Zauberer, Dieb, Barde) oder eine Rasse (Hund, Fuchs, Maus, Pony)
befinden, darfst du (falls du es mochtest) eine von jeder Art spielen, indem
du sie vor dir hinlegst.

Befinden sich unter deinen Anfangskarten Gegenstinde, so darfst du sie
ebenfalls schon auslegen. (Solltest du Zweifel haben, ob und welche Karte
du spielen sollst, kannst du weiterlesen oder dich einfach hineinstiirzen
und es einfach tun.)

Die Stufe ist ein allgemeines Maf3 dafiir, wie wohlgebaut, ausgefuchst und
erfahren du bist. Du beginnst auf Stufe 1. Deine Stufe kann nie unter 1
sinken. Deine effektive Stufe kann jedoch im Kampf sehr wohl niedriger als
1 sein, wenn genugend negative Karten gegen dich gespielt werden.

Das Geschlecht deines Charakters ist zu Spielbeginn identisch mit deinem.

Goldene Regel: Immer, wenn die Karten den Regeln widersprechen, haben
die Karten Vorrang! Jede andere Streitigkeit sollte dadurch geregelt werden,
dass ihr euch gegenseitig laut anschreit, wobei der Besitzer des Spiels das
letzte Wort hat.

SPIELABLAUF

Entscheide auf irgendeine Art und Weise, wer anfingt (muahahahaha-
haa).Wenn ihr euch nicht kreativ genug fuhlt, wird gewtrfelt und der
Spieler mit dem hochsten Wurf fingt an. Beginnend mit dem
Startspieler kommen die Spieler im Uhrzeigersinn nacheinander an die
Reihe und fiithren dabei immer einen Spielzug aus, bis das Spiel endet.

Bereits zu Beginn deines Zuges darfst du Karten spielen, Gegenstdnde vom
Status ,in Nutzung“ auf ,getragen” dndern und umgekebrt, Gegenstdiinde mit
anderen Spielern handeln und Gegenstdinde verkaufen, um damit Stufen auf-
zusteigen. Wenn deine Karten so angeordnet sind, wie du es willst, gebe in
Phase 1 iiber.

Ein Spielzug ist in 4 Phasen aufgeteilt:

1: Tir eintreten

2: Auf Arger aus sein
3: Raum phiindern
4: Milde Gabe

Pbhase 1: Tiir eintreten

Du trittst eine Tir ein, indem du die oberste Karte vom Tiirstapel fir alle sichtbar
aufdeckst. Es gibt nun 3 Moglichkeiten, wie es weitergeht:
- Hast du ein Monster aufgedeckt, kommt es sofort zu einem Kampf.

Klire den Kampfzunichst vollstindig, bevor du dann Phase 2: Auf Arger aus sein und
Phase 3: Raum pliindern tberspringst und mit Phase 4: Milde Gabe weitermachst.
-Hast du einen Fluch aufgedeckt, wirkt dieser sofort auf dich (falls mog-

lich). Die Karte wird danach abgelegt. Weiter geht es mit Phase 2: Auf Arger aus sein.
-Hast du eine andere Karte aufgedeckt, darfst du sie entweder auf deine
Hand nehmen oder sofort spielen. Weiter geht es mit Phase 2: Auf Arger aus sein.

Phase 2: Auf Arger aus sein

Solltest du in Phase 1: Tiir eintreten keinem Monster begegnet sein, kannst
du nun freiwillig ein Monster von deiner Hand spielen (falls du eins hast). Es
kommt sofort zum Kampf. Klire den Kampf zunichst vollstindig, bevor du
dann Phase 3: Raum pliindern Giberspringst und mit Phase 4: Milde Gabe weiter-
machst. Du kannst aber auch einfach dem Arger aus dem Weg gehen, kein
Monster spielen und mit Phase 3: Raum pliindern weitermachen.

Tipp: Spiele nur ein Monster von deiner Hand, bei dem du dir ziemlich sicher
bist, dass du mit ihm fertig wirst.

Pbhase 3: Raum pliindern

Da du bisher keinem Monster begegnet bist (denn sonst wiirdest du diese
Phase tiberspringen), kannst du nun den leeren Raum pliindern. Ziehe ver-
deckt 1 weitere Karte vom Tiirstapel und nimm sie auf deine Hand.

Pbhase 4: Milde Gabe

Wenn du jetzt mehr als 5 Karten auf deiner Hand hast, gib so viele Karten an
den Spieler mit der niedrigsten Stufe, bis du noch genau 5 Karten hast. (Zwerge
diirfen 6 Karten behalten.) Gibt es mehr als einen Spieler mit der niedrigsten
Stufe, teile die Karten so gleichmifig wie moglich unter ihnen auf. Es ist an dir
zu entscheiden, wer gegebenenfalls eine Karte mehr bekommt als die anderen.
Solltest du selbst die niedrigste Stufe haben oder einer von mehreren Spielern
mit der niedrigsten Stufe sein, lege die uberzihligen Karten ab.

Jetzt endet dein Zug, und der nichste Spieler ist an der Reihe.
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In einem Kampf vergleichst du einfach deine aktuelle Kampfstirke mit der
des Monsters. Die Kampfstirke errechnet sich aus deiner eigenen Stufe plus
simtlichen Modifizierern —sowohl positiven als auch negativen —, die du durch
Gegenstinde oder andere Karten erhiltst. Ist deine Kampfstirke hoher als
die Stufe des Monsters, gewinnst du den Kampf: Du totest das Monster und
steigst 1 Stufe auf (2 fiir ein paar extrem grof3e und gefihrliche Monster). Du
erhiltst dann auch die auf der Karte des Monsters aufgedruckte Anzahl an
Schitzen. Ist deine Stufe niedriger oder gleich hoch, verlierst du und musst
Weglaufen (siche weiter unten). Du kannst auch andere Spieler um Hilfe
bitten (siehe unten).

Einige Monster besitzen besondere Eigenschaften, die sich auf den Kampf
auswirken, beispielsweise einen Bonus gegen eine Rasse oder Klasse. Diese
miussen nattrlich tberprift werden, bevor der Kampf entschieden wird.

{ Stufe des Monsters

Monsterbonus GIFTEFEU

l Er hat & Dgegen Kricger
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Um Hilfe bitten

Kannst du ein Monster nicht allein besiegen, darfst du irgendeinen ande-
ren Spieler um Hilfe bitten. Lehnt er ab, kannst du einen weiteren Spieler
fragen usw., bis alle deine Bitte abgelehnt haben oder dir einer hilft. Nur 1
Spieler darf dir helfen.

Naturlich darfst du auch einen Spieler bestechen, damit er dir hilft.
(Wahrscheinlich wirst du das sogar tun miissen, denn allen
Munchkins geht es schliellich nur um
Schitze.) Du darfst ihnen einen beliebigen
Gegenstand (oder mehrere) von denen
anbieten, die du gerade bei dir trigst, oder
eine beliebige Anzahl von Schatzkarten des
Monsters, das du bekimpfen musst. Solltet
ihr euch auf den Schatz des Monsters einigen,
musst ihr noch ausmachen, wer im Falle eines
Sieges zuerst ziehen darf, du oder er, oder wie
auch immer.

Hilft dir jemand, addierst du dessen
Kampfstirke zu deinen Werten hinzu. Die
besonderen Stirken oder Schwichen eines
Monsters treffen auch deinen Helfer und
umgekehrt.

Beispiel: Du stehst vor dem Obergeilen Oppossum (-4 gegen Ponys), und dir
hilft ein Pony. Nun sinkt die Kampfstirke des Monsters um 4 — es sei denn, du
bist selbst ein Pony, und die Kampfstirke hatte sich bereits verringert, dann sinkt
sie nicht noch mal! Wenn dir ein Krieger hilft, kannst du von seiner Son-
derfertigkeit profitieren, und ihr gewinnt den Kampf auch bei Gleichstand.

Weitere Aktionen im Kamp

Du hast noch weitere Moglichkeiten, einen Kampfzu beeinflussen. Immer
wenn ein Spieler glaubt, ein Monster getotet zu haben, muss er noch einen
verniinftigen Zeitraum warten — im Allgemeinen die Zeit, die man benétigt,
um wie ein Pony zu wiehern —, damit jeder die Moglichkeit zu weiteren
Aktionen hat, indem er passende Karten ausspielt. Alle diese Aktionen sind
sowohl im eigenen Kampf erlaubt als auch in Kimpfen anderer Spieler!

Du kannst beliebig viele dieser Karten in einem einzigen Kampf spielen.

- Spiele eine Schatzkarte mit dem Vermerk ,Einmal einsetzbar®: Eine
Schatzkarte mit dem Vermerk "Nur einmal einsetzbar" wird oft als "Einmal
Einsetzbar"-Schatz bezeichnet. Mit einer Einmal einsetzbar-Karte kannst du
sowohl dir selbst als auch einem anderen Spieler oder gar ,aus Versehen“
einem Monster helfen. Du darfst eine solche Karte auch direkt von der Hand
spielen! Sobald der Kampf vorbei ist oder der Effekt der Karte eingetreten
ist, wird sie abgelegt.

Einmal ¢
einsetzbar

Sl

- Spiele ein Wanderndes Monster (plus ein Monster aus deiner Hand):
Die genannte Karte bringt ein weiteres Monster in den Kampf. Alle Monster
miuissen zusammen bekimpft werden. Dazu summierst du die Kampfstirken
aller beteiligten Monster auf. Falls du mit passenden Karten ein einzelnes
Monster eliminierst, bevor sich der Kampf entscheidet, musst du trotzdem
weiterkimpfen, solange noch mindestens ein Monster da ist. Verlierst du
in einem solchen Fall den Kampf, bekommst du fiir das eliminierte Monster
keinen Schatz (siehe unten).

Einmal cinsctzbar )}y 100 Goldsticke

Wanderndes

( Monster

W ANDERNDES
MONSTER

Spicle diese Karte mit cinem Monster

- Spiele eine Karte, die ein Monster modifiziert: Alle derartigen Boni und
Mali addieren sich auf! Sollten jedoch schon 2 oder mehr unterschiedliche
Monster im Spiel sein (durch ein Wanderndes Monster), muss sich der
Spieler, der die Karte gespielt hat, entscheiden, fiir welches Monster sie gilt.

Monsterverstdrker

incm belicbigen Kampl spiclen

- Spiele eine Karte, die die Stufe eines Spielers verindert: Es ist sehr
munchkinmiflig, wenn z.B. ein Mitspieler gerade mit Stufe 4 vor dem Tierarzt
steht (verfolgt niemanden der Stufe 4 oder weniger) und du ihn plotzlich und
unerwartet auf Stufe 5 steigen lisst! In den allermeisten Fillen wirst du eine
"Steige 1 Stufe auf'-Karte aber auf dich selbst spielen.

Steige
l eine
STEIGE | STUFE AUE Stufe
- Spiele einen Fluch aus.
HALSKRAUSE DER_
SCHANDE! ' Fluch

- Falle einem Spieler in den Riicken, wenn du ein Dieb bist (siche Text auf
der Diebes-Karte).

Es ist allerdings nicht erlaubt, wihrend eines Kampfes Gegenstinde zu steh-
len (Dieb), zu verkaufen oder zu handeln (siche unten). Auch ist es nicht
moglich, Gegenstinde ohne den Zusatz "Nur einmal einsetzbar" auszuspielen.

Gewonnen!

Hurra, du hast das Monster getotet! Du steigst nun automatisch um 1 Stufe
auf. (Manchmal sogar 2 Stufen, aber das steht dann auf der Karte.) Wenn du
gegen mehrere Monsterkarten gekidmpft hast, steigst du fir jedes getotete
Monster 1 Stufe auf! Du steigst jedoch ne fiir ein Monster auf, das du besiegt
hast, ohne es zu toten. Bei einem Stufenaufstieg passe deinen Stufenzihler
entsprechend an.

Ziehe soviele Schatzkarten, wie auf der Monsterkarte angegeben (zuzuglich
eventueller Extraschitze durch Karten, die die Kampfstirke des Monsters
verindert haben). Ziehe sie verdeckt, wenn du das Monster allein besiegt
hast, oder offen, wenn du Hilfe hattest. Lege die Monsterkarte ab. Die gezo-
genen Schatzkarten kannst du sofort vor dir auslegen, falls dies zulissig ist.
Wenn du das Monster anders als durch To6ten besiegt hast, erhiltst du keinen
Schatz — es sei denn auf der Karte steht es anders.

Dein Zug geht nun weiter mit Phase 4: Milde Gabe.

Schlimme

Dinge
l @ bist tot.
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Schditze

Achtung: Nur du kannst durch das Toten eines Monsters aufsteigen. Hattest
du einen Helfer, steigt dieser nicht auf.

Das Monster ist eine oder mehrere Nummer(n) zu grof3 fiir dich. Du
erhiltst weder Schatz noch Stufe(n). Jetzt bleibt nur noch eins: Weglaufen!
Aber das schaffst du nicht immer. Wurfle: Du brauchst mindestens eine 5,
um fliehen zu kénnen. Manche Karten geben einen Bonus oder Malus auf
Weglaufen. Diesen musst du zum Wiirfelwurf hinzuzihlen bzw. abziehen.

Scheitert das Weglaufen, so tut das Monster dir Schlimme Dinge an, wie
sie auf der Karte beschrieben werden. Das kann bedeuten, dass du einen
Gegenstand verlierst oder eine oder mehrere Stufen, oder auch, dass dich
der Tod ereilt (sieche unten).

Gelingt dir das Weglaufen, gibt es normalerweise keine negativen Aus-
wirkungen — aber lies die Karte! Manche besonders fiese Monster fiigen dir
sogar Schaden zu, wenn du ihnen entkommst.

Danach legst du die Monsterkarte ab und machst weiter mit Phase 4:
Milde Gabe.

Achtung: Hat dir jemand geholfen, muss auch er Weglaufen. Jeder von euch
wirfelt einzeln, denn das Monster kann jeden von euch fangen. Fliehst du
vor mehr als 1 Monster, wirfelst du fir jedes einzeln, wobei du die
Reihenfolge bestimmst, in der gewitrfelt wird. Du bestimmst auch die
Reihenfolge, in der du die Schlimmen Dinge von jedem Monster abbe-
kommst. Lauten die Schlimmen Dinge des ersten Monsters ,,Du bist tot!,
und es erwischt dich, musst du fiir andere Monster nicht mehr wirfeln.
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Tod

Das Leben in einem Dungeon kann sehr kurz sein! Wenn du stirbst,
bekommst du einen neuen Charakter, der genau wie dein alter aussieht: Du
behiltst deine Klasse(n), Rasse(n) und Stufen, aber du verlierst alles andere
Zeug, das du auf der Hand hiltst und das vor dir ausliegt. Was jetzt folgt, ist
fir den Betroffenen deprimierend, fur die anderen aber eine helle Freude:

Leiche pliindern: Beginnend mit dem Spieler mit der hochsten Stufe darf
sich nun jeder Munchkin eine Karte des getoteten Charakters aussuchen.
Die so erhaltenen Karten konnen nach den ublichen Regeln entweder auf
die Hand genommen oder sofort ausgelegt werden. Haben mehrere Spieler
die gleiche Stufe, wirfeln sie. Nachdem jeder eine Karte erhalten hat, wird
der Rest abgelegt. Hat deine Leiche schon vorher keine Karten mehr — Pech
gehabt, dann gehen einige Spieler leer aus.

Warst du gerade am Zug, ist der nichste Spieler an der Reihe. Dein neuer
Charakter nimmt sofort wieder am Spiel teil. Du kannst ab sofort schon
wieder im Kampf helfen, hast aber noch keine Karten. Erst zu Beginn deines
nichsten Zuges ziehst du wie zu Spielbeginn verdeckt 4 Tirkarten und 4
Schatzkarten und darfst Rassen, Klassen und Gegenstinde sofort auslegen.

KARIENTYPEN

Karten auf deiner Hand befinden sich nicht im Spiel und konnen dir nicht
helfen. Sie konnen dir aber grundsitzlich auch nicht weggenommen wer-
den, aufler durch spezielle Karten, die ausdriicklich ,,deine Hand“ angreifen.
Einmal ausgelegte Karten kannst du nicht wieder auf die Hand nehmen. Um
sie loszuwerden, musst du sie handeln (siehe unten) oder ablegen.

Jede Rasse/Klasse hat besondere Fihigkeiten, die auf den Karten stehen.
Du erhiltst diese Fihigkeiten in dem Augenblick, in dem du die Karte vor
dir auslegst, und du verlierst sie, sobald du diese Karte ablegst. Beachte,
dass ein Dieb nicht stehlen darf, wenn er oder sein Ziel sich im Kampf
befindet — sobald das Monster aufgedeckt wird, lauft der Kampf! Rassen und
Klassen diirfen nurim eigenen Zug ausgespielt werden oder indem Moment,
in dem du sie nimmst. Du kannst eine Rasse/Klasse jederzeit ablegen, sogar
mitten im Kampf: ,Ich will jetzt kein Hund/Zauberer mehr sein.“

Schatz, erhalte aber keine Stufe. Sollten
mehrere Monster am Kampf beteiligt sein,

musst du die anderen normal bekampfen.
Treu: +4, wenn du im Kampf hilfst.

Klasse

2 Rasse

Rasse Klasse

Achtung: Die meisten Klassenfihigkeiten (Text auf Klassenkarten) werden
durch Ablegen von Karten ausgelOst. Ablegen kannst du jede Karte im Spiel
oder von deiner Hand. Aber: Du kannst nicht deine ganze Hand ablegen,
wenn du keine Karte auf der Hand hast. Ebenso wenig darfst du die
Klassenkarte selbst ablegen.

Wenn du keine Rasse vor dir liegen hast, bist du ein Mensch ohne
besondere Fihigkeiten. Wenn du keine Klasse vor dir liegen hast, hast du
halt keine Klasse (nein, von diesem alten Witz kriegen wir nie genug).
Du darfst maximal 1 Klasse und 1 Rasse gleichzeitig angehoren.

Ausnahme: Die Karten Super Munchkin / Halb-Blut erlauben dir, mehr
als 1 Rasse/Klasse zugleich zu haben.

- Super Munchkin: Diese Karte darfst du jeder-
zeit ausspielen, wenn du schon eine Klasse
im Spiel hast und eine zweite hinzufiigen
willst. Sobald du eine der beiden Klassen
verlierst, verlierst du auch die Super
Munchkin-Karte.

SUPER_MUNCHKIN

Du darfst 2 Klassenkarten haben
und hast alle Vor- und Nachteile von
beiden. Oder du darfst 1 Klassenkarte
haben und hast alle Vorteile, aber kein

Halb-Blut: Diese Karte darfst du jederzeit
ausspielen, wenn du schon eine Rasse
besitzt. Du bist dann zur Hilfte diese Rasse
und zur Hilfte Mensch. Spielst du eine zweite
Rasse aus, gehorst du nun diesen beiden
Rassen an. Sobald du
keine Rasse mehr im
Spiel hast, verlierst du
die Halb-Blut-Karte.

Jeder Gegenstand hat einen Namen, einen
Bonus und einen Wert in Goldstiicken. Auf
deiner Hand haben Gegenstinde keinerlei

Hais-BLut

Du darfst 2 Rassenkarten haben und
hast alle Vor- und Nachteile von beiden.
Oder du darfst | Rassenkarte haben und
hast alle Vorteile aber keine Nachteile

( Bonus

+3 Bonus
KATZENSCHWANZ- 3
PEITSCHE

1Hand ¥ 400 Goldsticke
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Name

Funktion, sondern erst, wenn du sie ausgespielt hast; ab diesem Moment
gelten sie als getragen. Du darfst eine beliebige Anzahl an Gegenstinden
tragen.

Gegenstinde dirfen nur im eigenen Zug ausgespielt werden oder in dem
Moment, in dem man sie erhilt. Ausnahme: Gegenstinde mit dem Vermerk
,Nur einmal einsetzbar® diirfen auch wihrend eines gegnerischen Kampfes
gespielt werden, sogar direkt aus der Hand.

Weiterhin darfst du nur 1 Kopfbedeckung, 1 Riistung, 1 Schuhwerk und
2 Gegenstinde fur jeweils ,,1 Hand“ (oder 1 Gegenstand fiir ,2 Hinde")
gleichzeitig nutzen — es sei denn du hast Karten oder spezielle Fihigkeiten,
die dir erlauben, mehr zu nutzen, oder eine Karte, die dich schummeln
lasst. Du solltest Gegenstinde, die du zwar trigst, aber nicht nutzen kannst
(weil du zum Beispiel keine Hand mehr frei hast), dadurch kennzeichnen,
dass du sie seitwirts drehst — sie befinden sich dann in deinem Rucksack.
Du kannst Gegenstinde nur in deinem eigenen Zug aus dem Rucksack
holen; dabei darfst du weder gerade im Kampf sein noch Weglaufen.

Gegenstdnde verkaufen

Lege jederzeit wihrend deines Zuges (jedoch nicht im Kampf!)
Gegenstinde mit einem Gesamtwert von mindestens 1.000 Goldstiicken
ab, um sofort eine Stufe aufzusteigen. Dazu darfst du sowohl Gegenstinde,
die du trigst, als auch solche aus deiner Hand einl6sen. Es gibt natiirlich
kein Wechselgeld. Solltest du jedoch Gegenstinde im Wert von mindestens
2.000 Goldstiicken ablegen, so steigst du 2 Stufen auf einmal auf (und so
weiter).

Gegenstdnde bandeln

Du darfst Gegenstinde — aber keine anderen Karten — mit deinen
Mitspielern handeln (= tauschen), jedoch nur solche, die du bereits triagst,
also nicht von deiner Hand. Handeln kannst du jederzeit, also auch aufler-
halb deines eigenen Zuges —jedoch nicht, wenn du dich im Kampfbefindest.
Jeder Gegenstand, den du durch einen Handel bekommst, wird sofort aus-
gelegt. Du darfst den Gegenstand nur dann sofort verkaufen, wenn du dich
in deinem eigenen Zug und auflerhalb eines Kampfes befindest. Tatsidchlich
ist der beste Zeitpunkt zum Handeln, wenn du dich
selbst nicht in deinem Zug befindest.

Du darfst auch Gegenstinde ohne
Handel weggeben, um andere Spieler
damit zu bestechen: ,Ich gebe dir
meine Spriibflasche, wenn du André
nicht hilfst, den Immobilienbhai zu
bekampfen.”

Du darfst deine Hand anderen
Spielern zeigen. Als ob wir dich
daran hindern konnten.

Deckst du einen Fluch wihrend Phase
1: Tiir eintreten auf, trifft er dich. Ziehst du einen Fluch
dagegen zu einem anderen Zeitpunkt, darfst du ihn auf die Hand nehmen
und auf jeden beliebigen Spieler zu jedem beliebigen Zeitpunkt anwenden.
(Auch auf dich selbst!) Jeder beliebige Zeitpunkt, klar? Die Fihigkeiten von
jemandem zu reduzieren, gerade wenn er glaubt, ein Monster erschlagen
zu haben, macht einen Heidenspaf!

Ein Fluch wirkt immer sofort auf sein Opfer (falls moglich) und wird dann
abgelegt.

Bezieht sich ein Fluch auf etwas, das das Opfer nicht hat (z.B. ,Verliere
deine Kopfbedeckung®, und es hat gar keine), ignoriere ihn und lege ihn
ohne Wirkung ab. Hat das Opfer mehrere in Frage kommende Gegenstinde,
entscheidet es selbst, welcher betroffen ist.

Deckst du ein Monster wiahrend Phase 1: Tiir eintreten auf, kommt es
sofort zu einem Kampf. Ziehst du ein Monster dagegen zu einem anderen
Zeitpunkt, nimmst du es auf die Hand. Du kannst es entweder in deinem
eigenen Zug in Phase 2: Auf Arger aus sein spielen oder zusammen mit
einem Wandernden Monster wihrend des Kampfes eines Mitspielers. Fiir
Regelbelange gilt jedes Monster als ein einzelnes Monster, selbst wenn sein
Name auf der Karte im Plural steht.
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Der Dungeon ist voller Haie ... und wo
einer ist, da sind immer mehrere. Wann
immer ein Hai sich im Kampfbefindet, darf
jeder Spieler 1 zusitzlichen Hai von seiner
Hand in den Kampf spielen. Und ja, ihr
habt richtig gesehen: In diesem Basisspiel
gibt es sowieso nur 1 Hai. Aber in anderen
Sets lauern noch mehr gefihrliche Vertreter
dieser Gattung!

Sonstige Karten

Karten, die zusitzliche Monster in einen Kampf
schicken oder eine Monsterstufe verindern, kon-
nen nur wihrend eines Kampfes gespielt werden
(siehe oben), egal wer am Zug ist. Karten, die die
Stufe eines Spielers verindern, dirfen (wie
Fliiche) zu jedem beliebigen Zeitpunkt gespielt werden.

SPIELENDE

Der erste Spieler, der Stufe 10 erreicht, gewinnt das Spiel. Er muss jedoch
die 10. Stufe erreichen, indem er ein Monster totet. Wiirde ein Spieler durch
etwas anderes auf Stufe 10 steigen, bleibt er auf Stufe 9.

Erreichen 2 oder mehr Spieler zur gleichen Zeit die 10. Stufe, gewinnen
sie gemeinsam.

KOMBINIERE DIESES SPIEL. MIT ANDEREN
MUNCHKIN-SPIELEN]
Warum nicht? Treibe den Munchkin-Wahnsinn auf die Spitze!

Dein transmogrifizierender Elfen-Cyborg-Kopfgeldjiger, der ein
sprechendes Auto hat und seine Unterwische aufien trigt, sowie dein
schneller Halb-Katze-Halb-Mutant-Telefon-Fu-Zauberer bewegen sich
meuchelnd und plindernd durch die disteren Weltraumkatakomben
von Super-City auf dem Planeten Neu Hong Kong und ... ach, sei still und
fang an zu geben ...

Mische alle Schatzkarten zusammen. Mische die Tur-, Stations- und
Gassenkarten in einen Stapel und behandle sie als Karten gleichen Typs;
jeder Verweis auf einen Typ bezieht die anderen mit ein. Fallen und
Fliiche werden als derselbe Typ von Karten behandelt. Jeder Verweis
auf eine Falle bezieht sich auch auf einen Fluch und ungekehrt.

Ja, Gadgeteere konnen Fluche ,entschirfen“. Genauso sind

SCHNELLERES SPIEL

Fir ein schnelleres Spiel kannst du eine ,,Phase 0“ einfiihren, die ,An
der Tir lauschen® genannt wird. Zu Beginn deines Zuges ziehst du ver-
deckt eine Tirkarte, die du auch spielen darfst, wenn du willst. Dann
ordnest du deine Karten so an, wie du willst, und trittst dann ganz nor-
mal die Tir ein. Wenn du den Raum durchsuchst, ziehst du verdeckt einen
Schatz, nicht eine Tur.

Du kannst auch geteilte Siege erlauben — wenn ein Spieler in einem
Kampf, bei dem er einen Helfer hatte, Stufe 10 erreicht, gewinnt der
Helfer ebenfalls das Spiel, egal auf welcher Stufe er sich befindet.

Goldstiicke und Credits das Gleiche — sie konnen kombiniert werden, um
Stufen zu kaufen, Steuern zu bezahlen usw.

Grofle Gegenstinde (aus Munchkin Beifst!/) und Komplexe Gegenstinde
(aus Star Munchkin) sind nicht das Gleiche, und beide Regeln von beiden
Spielen gelten wie gewohnt. Normale Charaktere durfen nur einen Grofien
Gegenstand tragen und nur einen Komplexen Gegenstand nutzen.

Alle Charaktere konnen Rassen, Klassen, Krifte und Stile haben. Lakaien,
Mietlinge, Handlanger und Mooks sind alle die gleiche Klasse von austausch-
baren Anhidngern, und jede Karte, die einen von diesen beeinflusst, beein-
flusst sie alle (aber jeder von ihnen kann nur die Art von Gegenstinden

tragen oder nur so verstirkt werden, wie es auf der jeweiligen Karte
steht). Jede Regel, die sich auf Rosser bezieht, gilt auch fur
Fahrzeuge.

Jede Munchkin Beifst!- und Muncbkin Fu-Karte, die als
,Dimon*beschrieben wird, hat +5 gegen Munchkin-Priester.
Die Priester aus Munchkin wiederum konnen alle Gaki als
LUntot* betrachten. Manche Karten aus Munchkin Fu
erwihnen Dinge, die nicht in diesem Set enthalten
sind, um Auswirkungen beim Kombinieren von
mehreren Munchkin-Basisspielen zu synchroni-
sieren. Ja, das heifdt, dass das Alles aufser Krakzilla
abschlachtende Schwert aus Munchkin 2: Abartige

Axt nutzlos gegen Krakzilla Kid ist. Flieh!

Verwende die Regeln fiir Schnelleres Spiel (siehe oben).

Und unter allen Umstinden gib noch ein Munchkin im Mixer

dazu, wenn du es besitzt, schliellich wurde es speziell fir
solche Unternehmungen entwickelt!
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