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MUNCHKIN 4. RASENDE ROSSER _

Der Schwerpunkt dieses Sets liegt auf zwei speziellen Kartentypen:

® Mietlinge (ein paar davon hast du bereits gesehen, aber dieses Set
enthilt mehr von ihnen)

® Rosser (ein brandneuer Kartentyp!)

Dieses Set ist dazu gedacht, mit dem Original-Muncbkin und (wahr- 4
scheinlich) mit einer oder mehr der bisherigen Erweiterungen kombiniert §
zu werden. Falls du keine anderen Erweiterungen verwendest, wirst du
eine Unmenge an Mietlingen und Réssern im Spiel haben, was aber keinc
schlechte Sache ist, da diese wirklich extrem munchkinmaBig sind.

MIETLINGE

Mietlinge, Handlanger (aus Star Muncbkin und Super Munchkin), Mooks (aus Muncbkin
Fu) und Lakaien (aus Munchkin Beiftr) sind fiir die Regelbelange dieser Karten allesamt
Karten des gleichen Typs.

Mietlinge findet man manchmal im Tirenstapel und manchmal im Schatzstapel.
(In diesem Set sind es Tiirenkarten.) Einen Mietling darfst du jederzeit ausspielen,
auch wihrend eines Kampfes, solange du zu jedem Zeitpunkt nur einen Mietling im
Spiel hast. Ziehst du offen einen Mietling, kannst du ihn auf deine Hand nehmen,
wenn du ihn nicht direkt ins Spiel bringen kannst oder willst. Einen Mietling darfst
du jederzeit ablegen.

Ein Mietling ist kein Gegenstand, es sei denn, er hat einen Wert in Goldstticken.

Manche Mietlinge verleihen dir zusitzliche Hande oder gestatten dir, zusitzliche
GroBe oder Komplexe Gegenstinde zu tragen. In diesem Fall besitzt nicht der Miet-
ling den Gegenstand, sondern er erweitert lediglich deine eigenen Fahigkeiten. Wenn
deinem Mietling etwas zust6Bt, werden deine Gegenstinde davon nicht betroffen.

Andere Mietlinge, wie zum Beispiel der Elf-Mietling” aus dieser Erweiterung,
konnen explizit selber einen Gegenstand tragen und auch einsetzen; in manchen
Fillen kann ein Mietling einen Gegenstand einsetzen, den du selbst nicht verwenden
darfst. Die Gegenstinde, die ein Mietling fiir dich trigt, zihlen fiir dich und werden
genauso von Fallen, Fliichen und Schlimmen Dingen getroffen, als wenn du sie selbst
tragen wiirdest.

Wird dir ein Mietling genommen, passiert Folgendes:

® Wenn dein Mietling sich selbst opfert, um dich zu retten, wird er loyalerweise

erst seine Gegenstande fallen lassen, und du kannst sie behalten.
® Wenn dein Mietling getétet wird, pliinderst du die Leiche und behaltst
die Gegenstinde.

® Wenn dein Mietling dir durch einen Fluch, durch eine Falle, wegen Schlimmer
Dinge oder auf Grund eines Wechsels seiner Loyalitit weggenommen wird,
verschwinden seine Gegenstinde mit ihm!




Ampenden von Monsterverstiirkern auf Mietlinge
- Ui darfst beliebige Monsterverstirker-Karten auf Mietlinge aus-
werken Lege den Verstirker iiber und hinter den Mietling — dein
Mietling kann so zum Beispiel Uralt werden.

Diese Monsterverstirker bringen fiir die Mietlinge jedoch nicht so

viele Boni wie gewohnt. Eine Verstirker-Karte mit +5 gibt dem Miet-
ling eine +1 in jedem Kampf. Ein +10-Verstirker verleiht dem Mietling
eine Stufe von +2.
Negative Verstirker konnen nicht auf Mietlinge gespielt werden, es sei
denn, diese haben bereits einen positiven Verstirker auf sich liegen. In diesem Fall
neutralisiert der negative Verstirker einen gleichwertigen positiven Verstarker. Wenn
also zum Beispiel ein anderer Munchkin seinen Mietling Uralt macht (+2 Bonus),
dann koénntest du zu jeder Zeit (sogar wihrend eines Kampfes) Baby auf den Miet-
ling spielen und ihn zu einem Uralten Baby Mietling machen, der dann nur noch +1
Bonus hitte.

Mietlinge und Monster-Boni

Wenn sich z.B. der Zwerg-Mietling in deinen Reihen befindet, und du begegnest
einem Monster, das einen Bonus gegen Zwerge hat, dann erhilt das Monster diesen
Bonus gegen dich, es sei denn, du legst den Mietling ab. Ein Monster mit einem Ma-
lus gegen Zwerge hat diesen Malus gegen alle Munchkins, die einen Zwerg-Mietling
haben. Dasselbe gilt fiir jedes Monster, das einen Bonus oder Malus gegen eine Rasse,
eine Klasse oder ein Geschlecht hat.

Schlimme Dinge treffen Mietlinge nicht, auBer die Schlimmen Dinge erwihnen
Mietlinge explizit. Ignoriere die Rasse, Klasse und das Geschlecht deines Miet-
lings, um festzustellen, was ein Monster dir antut.

Mietlinge und ibr Geschlecht
Nein, DAS meinen wir nicht.
Das Geschlecht eines Mietlings spielt keine Rolle, mit Ausnah-

me der Reaktionen eines Monsters (siche oben), oder wenn du

dem Mietling einen Gegenstand geben willst, der nur von Spiele- it
rinnen oder nur von Spielern nutzbar ist. In dem Fall hat der Mietling
das Geschlecht (falls vorhanden), das auf seiner Karte gezeigt wird. ———

Es sollte sogar fiir deine vom Munchkintum verseuchten Spieler ziemlich offensichtlich

sein, welche Mietlinge méannlich oder weiblich sind und welche tiberhaupt gar kein

Geschlecht haben.

Roboter haben niemals ein Geschlecht, auch dann nicht, wenn der Kartentext
minnliche Pronomen verwendet. Ralf, der Wunderhund, war frither mal minnlich,
aber wir sind mit ihm zum Tierarzt gegangen.

Wenn du jemals das Geschlecht eines Mietlings andern willst, brauchst du den
Geschlechtsumwandlungstrank.




Mietlinge und Schummeln

Du kannst eine Schummeln-Karte einsetzen, um einen zusitzlichen Mietling ins
Spiel zu bringen oder um einen Mietling einen Gegenstand tragen zu lassen, den er
normalerweise nicht tragen diirfte (aber warum solltest du die Karte nicht einfach auf
dich selbst spielen?). Keine Macht dieser Welt wird dem 1-Euro-Mietling erlauben,
irgendetwas zu tragen.

ROSSER
Mit sofortiger Wirkung liegt sein Ross einem Munchkin ganz be- =
sonders am Herzen. Das ist natiirlich deshalb der Fall, weil jedes -

Ross Boni bringt. Résser findet man im Tiirenstapel.

Kein Spieler darf mehr als ein Ross haben, es sei denn, er nutzt
eine Schummeln-Karte.

Rosser sind Gegenstinde und folgen den normalen Regeln fiir Gegen-
stinde. Alles, was sich auf einen Gegenstand auswirken kann, kann auch ein Ross
betreffen.

Rosser tragen sich selbst. Ein Ross ist ,GroB3”, aber es zihlt nicht zu der Anzahl
von GroBen Gegenstinden, die du maximal tragen darfst. Tatsichlich erlauben dir
einige Rosser sogar, mehr GroBe Gegenstinde zu tragen. Rosser gelten als ,GroB3”,
um kontrollieren zu kénnen, welche Fliiche und Fallen ein Ross treffen kénnen, und
um zu verhindern, dass ein Dieb sich einfach ein Ross in die Tasche stecken und
damit verduften kann.

Résser kénnen von Monsterverstiarkern exakt wie Mietlinge verstirkt werden.
Wenn ein Ross als Monster bekampft wird (sieche unten), dann wirken Monsterver-
stirker ganz normal.

Es gibt auch ein paar Gegenstinde, die speziell Résser verstirken. Résser konnen
keine Gegenstinde nutzen, es sei denn, die Gegenstandskarte gestattet dies ausdriick-
lich. AuBerdem ist zu beachten, dass ,Gegenstandsverstirker” nicht auf Gegenstiande
von Réssern ausgespielt werden kénnen.

Wenn ein Ross einen Bonus oder Malus auf Weglaufen hat, ersetzt dieser explizit
den Bonus des Reiters: Ein Elf hat normalerweise eine Bonus auf Weglaufen, aber
wenn er auf dem Schildkréten-Ross sitzt, hat er einen Malus! Wenn dein Ross dir
einen Abzug auf Weglaufen gibt, dann kannst du das Ross ablegen, bevor du deinen
Weglaufwurf machst. Dann erhiltst du zwar den Abzug nicht, aber dein Ross wan-
dert auf den Ablagestapel.

Rasser als Monster bebandeln

Ein Spieler, der offen ein Ross zieht, darf sich entscheiden, es stattdessen als
Monster zu behandeln. In diesem Fall ist die Stufe des Rosses das Doppelte des oben
auf der Karte aufgedruckten Bonuswertes, und wenn du es besiegst, bringt dir das einen
Schatz und eine Stufe. Die Schlimmen Dinge fiir jedes als Monster angegriffene Ross
sind , Verliere eine Stufe.”



