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Wenn du tot bist: Regeln, an die sich alle Munchkins halten miissen!
o Behalte deine Stufe, Rassen, Klassen, Lovyalititen, Trainings, | | Du musst ein Monster téten, um die 10. Stufe zu erreichen (eine der wenigen Ausnahmen ist z.B.: Géttliche Intervention). Die
Stile, Krafte und die anhaltenden Effekte von Fallen und Fliichen. Anweisungen auf den Karten brechen die Regeln, auch die Regeln, die du gerade liest! Wenn der Kampf begonnen hat, kannst
o Lege deine Hand offen auf den Tisch zu deinen anderen Karten. du keine Anderungen auf deine getragenen Gegensténde anwenden (aber du kannst deine Rasse oder Klasse usw. ablegen).
o Jeder lebende Charakter darf sich eine Karte aussuchen (von der | | Nurdie im Spiel befindlichen Karten (welche vor dir Ii(?gen) kénnen fir Handel, Kampf und Bestechung verwendet werden.
héchsten Stufe zur niedrigsten). Ausnahme: "Nur einmal einsetzbare"-Gegenstande diirfen auch aus der Hand gespielt werden. Wenn sich eine Karte im Spiel
o Die restlichen Karten werden abgelegt. befindet,__ke_mnst_ du sie ni(':'ht mehr _zuri]ck in die'Hand net]_men. _Du kan_nst sie nu_r_ noch ve_rkaufen, handeln, eyentuell ablegen
o Beim Zug des nichsten Spielers erwachst du zu neuem Leben oder natl_]_rllch einsetzen. _Stelgg eine Stufe"auf' -Kangn diirfen jederzeit, auch Wahrenc_l eines Ife_;\mpfes, gesp_lelt werden. y
Undikannstimi Kampt halfan Gegenstande: Wenn du sie erwirbst und wahrend deines Zuges. Wenn du z.B. noch eine benétigte Hand frei hast, kannst du sie
Nimm eine 21 “Boainn ‘dei p" et ’ z haltst du 2 Schatz d 2 auch in deinem Zug wahrend eines Kampfes spielen, und den Bonus mit anrechnen. Noch nicht belegte "Slots" (Hand,
Dungeonkarte © Dtlngee?)l:l?art::'lne(\s/erl.’lggclft)enodzrg?: Zr Kaar?en uwennc dEL ;'n;:nden Kopfbedeckung usw.) diirffen wahrend des eigenen Zuges auch im Kampf von der Hand aufgefiillt werden.
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¢ ) Regeln fiir schnelles Spiel zockst. #

Es kommt
zum
Kampf!

Ja

Ist es ein
Monster?

Der Fluch oder die
Falle wirkt sich sofort
auf dich aus. Bist du
nicht ein Gluckskerl?

Ist es ein Fluch
oder eine Falle?

Vergleiche die Summe der
Stufen aller Monster mit
der Summe deiner Stufe
und Boni (und eventuell

deines Helfers).

Kannst du das

schlagen?

den 2,6 Sek.

Nimm die Karte in deine
Hand oder spiele die Karte. o

¢}

2
Auf Arger

Wann spielt man ...

oder die Monster

Hat sich etwas in

Pause verandert?

Willst du
weglaufen?

Will dir ein anderer
Spieler helfen? Es darf
dir nur ein Spieler helfen.
Biete ihm Schatze des
Monsters.

Schlimme Dinge
passieren! Vielleicht
sogar mehrere Schlimme
Dinge!

Fliiche: jederzeit, sogar im Kampf!
Tranke: in jedem Kampf, man darf sie
von der Hand oder vom Tisch spielen.
Schéatze, Rassen, Klassen: Spiele diese,
wenn du sie erwirbst oder von deiner abgemacht war.

Du hast das Monster besiegt.
Erhoéhe deine Stufe. Nimm den
Schatz verdeckt oder offen, wenn
du einen Helfer hattest. Teile die
Schatze auf, falls das vorher so

Du entkommst!

Hand, wenn du an der Reihe bist. *

aus sein!

Ja
Hast du ein Méchtest du
Monster auf dieses Monster
deiner Hand? bekampfen?
Nein

<)

Plunder
den

Raum!

Nimm eine Dungeonkarte
(verdeckt) in deine Hand

Gegenstinde handeln: Mit anderen Spielern
jederzeit, aber keiner der betreffenden Spieler darf
sich im Kampf befinden. Du kannst nur
Gegenstande handeln, die sich im Spiel befinden
(ausgespielt sind).

Gegenstinde verkaufen: Wenn du am Zug bist,
aber nicht wahrend des Kampfes. Verkauft werden
kénnen Gegenstande im Spiel als auch von der
Hand.

Was du im Spiel alles tragen kannst
o einen Helm

o ein Schuhwerk

o eine Ristung

o zwei einhdndige Waffen oder eine zweihandige Waffe

o einen groRen und einen komplexen Gegenstand

Gegenstande die im Spiel sind, aber nicht getragen werden kénnen,
sind quer zu legen. AuRerdem darfst du einen Handlanger, Lakaien,

Mietling oder Mook haben.

4
Milde

Hast du mehr als

oder spiele diese Karte!
(Du darfst aber nicht mehr
kampfen.)

Gabe 5 Handkarten?

Uberschussigen Karten

Lege die

ab!

Hast du die
niedrigste Stufe?

Gib deine uberschussigen
Karten dem Spieler mit der
niedrigsten Spielstufe bzw.
teile sie auf die Spieler mit
den niedrigsten Stufen auf.

» Zug endet!




