MUNCHKIN' 1M MIXER

Dieses Kartenset ist dafiir gedacht, mit einem oder mehreren Munchkin-
Spielen kombiniert zu werden.

DECKBAU

Munchkin im Mixer kann mit jeder Kombination von Munchkin-
Spielen verwendet werden. Es wurde jedoch speziell fiir die Verwen-
dung mit den Basisspielen Munchkin, Star Munchkin und Munchkin
Fu (erscheint demnéchst bei Pegasus Spiele auf Deutsch) entwickelt.
Wenn die Karten aus Munchkin im Mixer zu einem einzelnen Basisspiel
hinzugegeben werden, werden sie die Karten aus dem Basisspiel iiber-
powern. Die neuen Karten sind dafiir gedacht, gelegentliche Easter Eggs
zu sein, und keine Konstante.

Vorschlag: Verwende immer alle Schétze, aber nur Teile der Tiiren-
karten, wenn du Munchkin im Mixer mit einer geringeren Anzahl von
Karten spielst. Die Anzahl der Tiirenkarten sollte sich nach folgendem
Schema richten:

Ein beliebiges Basisspiel (z.B. nur Munchkin):

Verwende nur 1/3 der Mixer-Tiiren.

Ein beliebiges Basisspiel und mindestens eine Erweiterung:
Verwende nur die Hélfte der Mixer-Tiiren.

Zwei beliebige Basisspiele zusammen:

Verwende ca. 2/3 der Mixer-Tiiren.

Falls du mindestens zwei Basisspiele und eine Erweiterung oder drei

oder mehr Basisspiele besitzt: Gib das ganze Mixer-Set dazu!

Spezielle Notiz: Wenn die einzigen Spiele im Mix Munchkin Fu und
Mixer sind, entferne ein halbes Dutzend der Stufe 1-Monster des Mixer-
Spiels, damit es fiir den Yakuza nicht zu einfach wird. Und nimm die
Karten Alte Edition, Halb-Blut, Drittel-Blut und Chimére raus, da Fu
keine Rassen hat.

W AS FUR EIN GIGANTISCHER KARTENSTAPEL!

Falls du alle Munchkin-Spiele besitzt, oder zumindest die meisten,
WERDEN deine Kartenstapel zu grof3 sein. Es gibt mindestens drei
Dinge, die du dann tun kannst:

Teile die Kartenstapel und lass die Spieler entscheiden, von welchem
Stapel sie gerade ziehen wollen.

Halbiere jeden Stapel und lege jeweils die Hilfte weg — ihr werdet
sowieso nicht durch den ersten Stapel kommen, und falls doch, bringt
ihr einfach die andere Hilfte ins Spiel.

Lass die einzelnen Basisspiele getrennt, so dass es einen Stapel fiir
Munchkin-Tiiren gibt, einen anderen fiir Star Munchkin-Tiiren und so
weiter. Das macht das Spiel in der Regel schneller, aber weniger ver-

riickt. AuBBerdem bringt es den Vorteil, dass du hinterher nicht stunden-
lang die Karten auseinander sortieren musst.

KARTEN UND RECELN

Jede Karte oder Regel in einem beliebigen Set, die sich auf ,,Schum-
meln“ bezieht, deckt auch die Karten ,,Mit beiden Hinden Schummeln*
und ,,Schummeln, als ob es kein Morgen mehr gibt* ab.

Jede Karte oder Regel in einem beliebigen Set, die sich auf ,,Wan-
derndes Monster* bezieht, deckt auch die Karten ,,Monsterbrutstéitte*
und ,,Monsterauflauf* ab.

Alle Einschrankungen im Bezug auf Halb-Blut gelten auch fiir Drittel-
Blut und Chimére. Du musst mindestens eine Rassen-Karte im Spiel
haben, um eine dieser Karten spielen zu kénnen, und wenn du alle deine
Rassen verlierst, verlierst du auch deine Multiple Rassen-Karten. Von
diesen darfst du zu jeder Zeit immer nur eine im Spiel haben. Wenn du
eine dieser Karten im Spiel hast, darfst du sie ablegen und sie durch eine
Karte von deiner Hand oder durch eine Karte, die du gerade gezogen
hast, ersetzen.

Genauso gelten alle Einschrinkungen fiir den Einsatz der Super
Munchkin-Karte ebenfalls fiir die Karten Ultra Munchkin und Super
Duper Munchkin. Du musst mindestens eine Klassen-Karte im Spiel
haben, um eine dieser Karten spielen zu kdnnen, und wenn du alle deine
Klassen verlierst, verlierst du auch deine Multiple Klassen-Karten. Von
diesen darfst du zu jeder Zeit immer nur eine im Spiel haben. Wenn du
eine dieser Karten im Spiel hast, darfst du sie ablegen und sie durch eine
Karte von deiner Hand oder durch eine Karte, die du gerade gezogen
hast, ersetzen.

Wenn einer deiner ausliegenden Multiple Rasse- oder Multiple Klasse-
Karte etwas zust68t, und du hast davon noch eine auf deiner Hand, dann
darfst du sie sofort spielen und musst Rassen oder Klassen, die durch die
Ersatzkarte erlaubt sind, nicht ablegen.

Denke immer daran: Egal was auch passieren mag, die Stufe und die
Schitze eines Monsters und die Stufe eines Charakters konnen niemals
unter 1 sinken.

MONSTERVERSTARKER- VERSTARKER

Monsterverstéirker-Verstirker sind ein neuer Kartentyp. Sie konnen

nur auf Monsterverstirker angewendet werden, die auf Monster ausge-
spielt wurden.
Beispiel: Du kannst nicht ein normales Monster nehmen und Unglaub-
lich darauf spielen. Es hat nichts, was unglaublich werden kdnnte. Aber
wenn es (zum Beispiel) Wiitend ist, kannst du es Unglaublich Wiitend
machen!

Beachte, dass der ,,Tanzend“-Stil (im US-Original der ,,Dancing*
style) aus Munchkin Fu keinen Monsterverstéirker entfernen kann, der
einen Monsterverstarker-Verstarker auf sich liegen hat, aber er kann den
Monsterverstarker-Verstéirker entfernen. Sag das drei mal schnell hinter-
einander.

Beachte aulerdem, nur um Diskussionen zu vermeiden, dass Monster-
verstirker-Verstarker nicht benutzt werden konnen, um die Mooks und
Monche aus Munchkin Fu aufzupowern!

EPISCHES MUNCHKIN

Enden deine Munchkin-Abenteuer zu schnell? Da stehst du nun,
aufgemotzt mit mehreren Klassen und Rassen sowie drei Hianden vol-
ler Killerwaffen, hast ein paar fahige Handlanger an deiner Seite und
beherrschst ein paar der Munchkin Fu-Stile ... und das Spiel ist vorbei.

Frohlocke, denn hier ist Episches Munchkin. Diese Regeln enthalten
die Epischen Regeln aller Klassen und Rassen von Munchkin, Munch-
kin 2: Abartige Axt, Munchkin 3: Beschwiorungsfehler, Star Mun-
chkin, Star Munchkin 2: Die Clown-Kriege (erscheint demnéchst auf
Deutsch bei Pegasus Spiele) und fiir die Klassen von Munchkin Fu,
sowie die Epischen Regeln der Rassen Vampir, Werwolf und Wechsel-
balg aus Munchkin Beift!



DAS SPIEL BEGINNEN

Wir schlagen vor, dass ihr die Regeln fiir ,,Schnelleres Spiel“ (siehe

am Ende) verwendet. Das bringt euch schneller in den Toben/Zermal-
men/Toten-Teil des Spiels.
Es wird ganz normal gespielt, bis jemand Stufe 10 erreicht (was nicht
langer das Toten eines Monsters erfordert). Ab diesem Zeitpunkt gelten
alle Charaktere mit den Stufen 10-19 als ,,Episch”, und die Epischen
Regeln wirken sich auf diese aus. Charaktere der Stufe 9 oder nied-
riger sind nicht ,,Episch® ... wenn ein Charakter mit vormals héherer
Stufe auf Stufe 9 oder niedriger sinkt, verliert er auch seine Epischen
Féhigkeiten. (Beachte, dass das Munchkin im Mixer-Set ,,Munchkind“-
Karten enthilt, die auch Charaktere mit niedrigerer Stufe als 10 Epische
Fahigkeiten verleihen.)

DAS SPIEL GEWINNEN

Spiele bis Stufe 20. Ab diesem Zeitpunkt ist das Spiel wirklich vorbei.
Stufe 19 und 20 diirfen nur durch das T6ten von Monstern ereicht
werden.

TUREN OFENEN

Wenn ein Epischer Munchkin eine Tiir 6ffnet, zieht er zwei Tiiren
vom Tiirenstapel auf einmal, deckt sie auf und geht dann wie folgt vor:

Fallen und Fliiche. Diese wirken sofort und als erstes, in der Reihen-
folge, die der Spieler bestimmt.

Als zweites kommt alles andere, mit Ausnahme von Raumen (aus
Star Munchkin 2), Monstern und Monsterboni an die Reihe, in der
Reihenfolge, die der Spieler wihlt. Ja, das heifit, wenn du eine Klasse,
eine Rasse, einen Stil oder eine Kraft aus Munchkin Beifit! umdrehst,
darfst du sie sofort einsetzen, bevor der Kampf beginnt.

Réume. Falls du einen Raum gezogen hast, wird sich dieser Raum
auf den Kampf auswirken. Solltest du ZWEI Ridume gezogen haben,
wirkt der zuerst gezogene, und der zweite geht auf deine Hand.

Monster und Monsterboni. Diese werden als letztes abgearbeitet.
Hast du zwei Monster gezogen, musst du beide bekdmpfen. Falls du
sowohl ein Monster als auch einen Monsterbonus gezogen hast (d.h.
entweder einen Monsterverstirker wie Radioaktiv, der die Monsterstufe
erhoht, oder eine Karte wie Klon, die ein Monster dupliziert), wirkt
sich der Bonus auf das Monster aus. (Aber wenn du einen Bonus ziehst,
jedoch kein Monster, geht der Bonus wie gewohnt auf deine Hand.
Und ein Monsterverstdrker-Verstirker wie Zum Verriickt werden geht
immer auf deine Hand.)

EPISCHE FAHIGKEITEN

Epische Charaktere konnen auch Epische Heldentaten des Munchkin-
tums vollbringen!

ORIGINAL MUNCHKIN-RASSEN UND -KILASSEN

Elf: Du darfst Pfeile in einen Kampf hineinschiefen, an dem du
weder als Hauptspieler, noch als Helfer beteiligt bist. Dies funktioniert
wie die ,,In den Riicken fallen“-Fé&higkeit des Diebes: Lege eine Karte
ab, um einem Spieler oder einem Monster -2 zu geben. Ein Epischer
Elf darf jedoch zwei Pfeile pro Zug fiir einen maximalen Abzug von
-4 abfeuern. Ein Epischer Elfen-Dieb kann zwei Pfeile abfeuern UND
einmal In den Riicken fallen, wenn er drei Karten zum Ablegen hat.

Zwerg: Du darfst beliebig viele Karten auf deiner Hand
haben.

Halbling: Pro Runde darfst du ZWEI Gegensténde fiir
ihren doppelten Wert verkaufen.

Ork: Wenn du ein Monster der Stufe 1 aufdeckst (oder
in der ,,Auf Arger aus sein“-Phase findest), kannst du es
einfach AUFFRESSEN. Die anderen Munchkins diirfen
keine Karten spielen, um dies zu verhindern ... es ist
ein Stufe 1-Monster, du frisst es, alle auf das Monster
wirkenden Boni werden abgelegt, lecker lecker, das
war’s. Fiir diese warme Mabhlzeit steigst du eine Stufe
auf, und weil du das Monster totest, kannst du auf diese
Art und Weise gewinnen.

Gnom: Hinterhiltiger kleiner Teufel. Du hast
nicht ldnger einen Abzug auf Weglaufen ... und
wenn du erfolgreich aus einem Kampf Weglaufen

oder einen Kampf auf eine andere Art und Weise vermeiden kannst,
erhiltst du dennoch zwei verdeckte Schatze!

Barde: UbermiBiges Bardengliick. So wie Bardengliick, nur dass
du zwei Schétze mehr ziehen darfst, als dir zusteht, und sofort zwei der
gezogenen Schitze deiner Wahl ablegen musst.

Mensch: Ja, in epischen Zusammenhéngen haben sogar Menschen
eine Rasseneigenschaft! Anstatt ein Monster der Stufe 5 oder niedriger
zu bekdmpfen, kannst du es zu deinem Haustier machen. Lege das
Monster vor dir aus. Du darfst es spéter fiir oder gegen einen beliebigen
Spieler oder ein beliebiges Monster als einen einmaligen Kampfbonus
verwenden. Verwendest du es fiir einen Spieler — auch fiir dich selbst —,
entspricht der Bonus der aufgedruckten Stufe des Monsters. Verwen-
dest du es gegen cinen Spieler, wird das Haustier wie ein Wandern-
des Monster behandelt. Ja, alle seine speziellen Féhigkeiten zéhlen,
Monsterverstirker konnen darauf angewendet werden, und wenn dein
Gegner es nicht besiegen kann, muss er vor ihm Weglaufen!

Zauberer: Fluch entkommen. Wenn du einen Fluch ziehst oder ein
Fluch auf dich gespielt wird, darfst du eine Karte von deiner Hand ab-
legen, um zu versuchen, vor dem Fluch Wegzulaufen. Mach deinen
normalen Weglaufwurf. Scheitert dein Versuch, darfst du erneut eine
Handkarte ablegen und es noch mal probieren — und zwar solange, bis
du erfolgreich Weglaufen kannst, keine Karten mehr auf der Hand hast
oder aufgibst.

Krieger: Irrsinnige Stirke. Du kannst Gegenstédnde, die zwei Hénde
erfordern, mit einer Hand tragen und benutzen, und du darfst zwei Grof3e
Gegenstéinde tragen und benutzen.

Priester: Um ein Wunder beten. Du darfst jederzeit, sogar wihrend
eines Kampfes, zwei deiner Karten von der Hand ODER von deinen
ausliegenden ablegen, um die oberste Karte vom Schatzstapel verdeckt
aufzunehmen. Wenn es etwas ist, das du verwenden kannst, darfst du
sie augenblicklich ausspielen.

Dieb: Aus dem Schatten stehlen. Wenn du eine Handkarte ablegst,
darfst du eine Karte (du wéhlst zufdllig) von der Hand eines anderen
Munchkins stehlen. Dafiir ist kein Wiirfelwurferforderlich. Diese Fahig-
keit darfst du nur in deinem Zug und nur einmal pro Zug und (natiirlich)
auch nicht wihrend eines Kampfes anwenden.

STAR MUNCHKIN-RASSEN UND -KILASSEN

Cyborg: Assimilation. Im Kampf darfst du drei beliebige Gegenstinde
ablegen und ein Monster assimilieren, anstatt es zu bekdmpfen. Fiir
die Assimilation eines Monsters erhéltst du keine Stufen oder Schétze.
Das Monster wird deine Drohne ... lege es vor dir aus. Es kann wie ein
Handlanger geopfert werden, damit du erfolgreich Weglaufen kannst,
oder es kann verwendet werden, damit es anstatt dir in die ndchste Falle
springt, die auf dich gespielt wird, wonach das Monster abgelegt wird.

Katze: Hyper-Neugierde. Deine Neugierde-Fahig-
keit darf auf eine oder beide Stationskarten ange-
wendet werden, die du am Anfang deines Zuges
umdrehst. Wenn eine ein Monster ist und die
andere nicht, darfst du Neugierde auf die
Nicht-Monsterkarte vor dem Kampf anwen-
den. Wenn keine der Karten ein Monster ist,
darfst du eine oder zwei Tiiren mehr 6ffnen.
Du musst nicht entscheiden, ob du eine vierte
Stationskarte umdrehst, bevor du siehst, was
hinter der dritten ist.

Mutant: Mega-Mutation. Du darfst eine be-
liebige der folgenden Kombinationen haben und
einsetzen: drei Kopfbedeckungen; drei Schuhwerke;
zwel Kopfbedeckungen UND zwei Schuhwerke; zwei
zusitzliche Hinde; zwei Kopfbedeckungen UND eine
zusitzliche Hand; oder zwei Schuhwerke UND eine
zusitzliche Hand. Wie ein normaler Mutant darfst du

die Kombinationen jederzeit wechseln.

Insekt: Wiederherstellung. Schlimme Dinge kosten
dich nicht linger Stufen; ignoriere diesen Teil der

Schlimmen Dinge. Denk daran, dich damit zu briisten

und beschreibe, wie du dein Bein
nachwachsen lasst.
Kopfgeldjiger: Der Beste
der Besten. Du darfst ver-
deckt zwei Stationskarten
oder eine Schatzkarte zichen,
nachdem du jemand anderem
geholfen hast, ein Monster zu toten.




Eine verdeckte Stationskarte ziehst du sogar dann, wenn du einen
Kampf alleine gewinnst.

Gadgeteer: Fallenmeister. Deine ,,Fallen entschérfen“-Fahigkeit
kannst du nun auch bei Fallen anwenden, die die anderen Munchkins
gegen dich spielen. AuBlerdem kannst du, wenn du drei Karten ablegst,
die Falle an einen anderen Munchkin weiterleiten!

Medium: Dies sind nicht die Mahlzeiten, nach denen du suchst. Im
Kampf darfst du deine gesamten Handkarten ablegen, um ein Monster,
gegen das du kdmpfst, zu verwirren. Es geht zu deinem linken Mitspieler,
der es zusdtzlich zu dem oder den anderen Monster(n) bekdmpfen muss,
die er findet, wenn er in seinem Zug seine Stationskarte(n) aufdeckt.
Wenn du mehr als ein Monster bekdmpfst, entscheidest du, welches
Monster zu deinem linken Mitspieler geht. In einem Kampf, in dem du
diese Féahigkeit anwendest, darfst du nicht um Hilfe bitten, und du er-
haltst auch nicht deinen +2 Bonus, weil du alleine kdmpfst.

Hindler: Meisterhdndler. Du darfst deine ,,Handel“-Fahigkeit fiir
eine beliebige Gegenstandskarte oder eine andere Karte der drei obersten
Karten des Ablagestapel einsetzen.

Space Ranger: Du wirst einberufen. Du darfst jederzeit jeden Hand-
langer aufnehmen, der oben auf dem Ablagestapel liegt. Die maximal
zuldssige Anzahl an Handlangern darfst du nicht iiberschreiten, aber du
darfst einen anderen ablegen, um Platz fiir den neuen zu schaffen.

MuNcHkN Fu-K1.ASSEN

Fiir jede Munchkin Fu-Klasse, die du im Spiel hast, darfst du einen
zusétzlichen Stil haben.

Ninja: Kdmpfe ein anderes Mal. Wenn du im Kampf mehr als einem
Monster gegeniiber stehst und diese zusammen mehr als das Doppelte
deiner Stufe (und der deines Verbiindeten, wenn es einen gibt) haben,
darfst du aus dem Kampf entschliipfen — sie machen ihn dann unter
sich aus. Beachte, dass dein Verbiindeter dadurch nicht aus dem Kampf
entkommen kann.

Moénch: Hellsehen. Du darfst dir jederzeit alle Handkarten deines
rechten und linken Mitspielers anschauen. Und beide miissen dir alle
Karten zeigen, die sie verdeckt ziehen.

Yakuza: Pate. Du darfst eine beliebige Anzahl Mooks im Spiel haben.
Denk daran, dass dies auch Lakaien, Handlanger und Mietlinge betrifft.

Samurai: Ziehen und Treffen. Lege im Kampf deine gesamten
Handkarten ab (mindestens 3 Karten), um ein Monster aus dem Kampf
zu entfernen. Dies zéhlt als Toten. Wenn das Monster jedoch nicht
alleine ist, und du musst vor dem/den anderen Weglaufen, erhéltst du
fiir das Toten des Monsters nur seine Stufe, aber nicht seinen Schatz.

MUNCHKIN BEISST!-RASSEN

Vampir: Unerschiitterlicher Wille. Keine Karte oder besondere
Féhigkeit kann dich zwingen, im Kampf zu helfen, wenn du es nicht
willst. AuBBerdem darfst du am Ende deines Zuges iiberzdhlige Hand-
karten ablegen, anstatt sie aus irgendwelchen Griinden an andere Mit-
spieler zu geben.

Werwolf: Monstrose Gestalt. Auf dich darf ein einzelner Monster-
verstédrker, oder zwei, die zusammen +10 ergeben, gespielt werden,
um permanent dir diesen Bonus zu geben. Der oder die Monsterver-
stiarker gehen verloren, wenn du stirbst. Wenn du wegen einer Falle
oder Schlimmen Dingen eine Stufe verlierst, darfst du stattdessen einen
Monsterverstérker ablegen.

Wechselbalg: Illusion. Wenn du einen Monsterverstdrker oder einen
Monsterverstirker-Verstarker spielst, darfst du ihn dir nach dem Kampf
wieder auf die Hand holen, wenn du dafiir eine weitere Handkarte ab-
legst.

Mummy: Bussi und es ist MEINS. Nachdem du Bussi und alles ist
gut eingesetzt hast, darfst du eine zweite Karte ablegen, um den von dir
ungiiltig gemachten Fluch oder die ungiiltig gemachte Falle auf deine
Hand zu nehmen.

SurER MUNCHKIN- K1.ASSEN

Exot: Seltsame Adaption. Wenn du eine Kraft wegen einer Falle oder
Schlimmen Dingen verlierst, darfst du sie ersetzen, indem du von oben
durch den Ablagestapel gehst und dir die erste Kraft mit niedrigerem
Rang als die von dir verlorene nimmst.

Mutant: Weltherrschafts-Laborratte. Bei Schlimmen Dingen verlierst
du keine Krifte.

Miystiker: Kosmische Kontrolle. Du musst lediglich eine Karte able-

gen, um einen beliebigen eigenen Wiirfelwurf neu werfen zu diirfen.

Techno: Miilltonnentauchen. Wenn jemand anderes einen Gegen-
stand verliert, ablegt oder verkauft, darfst du drei Karten ablegen und
den Gegenstand fiir dich beanspruchen. Wenn zwei Epische Technos
zur gleichen Zeit versuchen, denselben Gegenstand fiir sich zu bean-
spruchen, wird gewiirfelt. Derjenige mit dem héheren Wurf legt seine
drei Karten ab und erhélt den Gegenstand. Ja, du kannst einen Gezink-
ten Wiirfel (oder Kosmische Kontrolle, wenn du auBerdem ein Mysti-
ker bist) einsetzen, um deinen Wurf zu beeinflussen.

Tipps FUR EPISCHES SPIEL

Stirb nicht. Der Tod ist eine ziemlich ldstige und unangenehme An-
gelegenheit fiir einen epischen Munchkin, da er all sein Zeug verliert,
und ohne die ganzen Spielzeuge wird es sehr viel schwerer werden,
Stufen aufzusteigen.

Hilf den Monstern. Spiele Monsterverstirker auf deine eigenen
Monster, bevor du sie bekdmpfst. In epischen Stufen kann es durchaus
sein, dass du es schaffst, den GroB3en Cthulhu und seinen Klon alleine
zu besiegen — und das Spiel zu gewinnen, indem man sich direkt 4 Stufen
auf einmal hoher katapultiert, ist ziemlich munchkinméBig!

REGELN FUR SCHNELLERES SPIEL

Verwende diese Regeln fiir jedes Munchkin-Spiel, bei dem du
willst, dass es schneller voran und zur Sache geht (z.B. wenn du
ein Turnier austragen willst oder mit Anfangern zockst). Diese
Regeln wurden urspriinglich fiir Star Munchkin entwickelt und
sind auf Deutsch auch in Munchkin Beifit! erschienen, aber sie
konnen natiirlich auch fiir das klassische Munchkin und alle an-
deren Munchkin-Spiele verwendet werden. Besonders niitzlich
und empfehlenswert sind sie in einem Munchkin im Mixer-Spiel,
bei dem mehrere Basisspiele und ihre Erweiterungen kombiniert
werden — das gilt vor allem fiir Munchkin und Star Munchkin.

1. Jeder Spieler beginnt mit vier Karten von jedem Stapel.

2. Jeder Spieler erhélt vier Karten von jedem Stapel, wenn er
vom Tod zuriickkehrt.

3. Immer, wenn eine Rasse, Klasse, Kraft, Stil oder Zusatzstil
oder die Karten Halb-Blut oder Super Munchkin oben auf dem
Ablagestapel liegt, darf jeder Spieler eine ,,Steige eine Stufe auf™-
Karte ablegen und die Karte fiir sich beanspruchen. Wenn mehrere
Spieler versuchen, eine Karte fiir sich zu beanspruchen, wird ge-
wiirfelt. Der Gewinner erhilt die Karte, der Verlierer behalt die
Steige eine Stufe auf*“-Karte. (Und ja, du kannst einen Gezinkten
Wiirfel verwenden, um deinen Wurf zu veréndern!)

4. Schnelles Ablegen von mehreren Karten hintereinander, um
z.B. eine Rasse auf dem Ablagestapel zu verdecken, damit die
anderen Munchkins sie nicht kriegen, gehort ohne Frage zum
Munchkintum, ist aber nicht erlaubt. Jeder muss eine Chance
erhalten, die Karte zu bekommen.
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