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Die Munehkins waren beim Film ...

... und nun bevolkern sie die Gassen von Hong Kong (oder ist esTokio?
Dariiber zoffen sie sich immer noch). Sie wurden zu Ninjas, Yakuza,
Samurais und Ménchen ... aber noch immer machen sie Monster nieder
und sacken sich deren Zeug ein.

Muncbkin Fu basiert auf dem mittlerweile klassischen Fantasy-
Munchkin und kann damit kombiniert werden, ebenso wie mit wie mit
allen anderen Munchkin-Spin-Offs auch (sieche letzte Seite).

Diese Spiel beinhaltet 168 Karten und diese Regeln.

Beginn

3 bis 6 Spicler kénnen spielen (2 Spieler sind auch mdglich, aber je
mehr, desto héher). Wenn du mehrere Sets verwendest, konnen mehr
spielen, aber das Spiel wird dann langsamer. Du brauchst dieses Karten-
spiel und fiir jeden Spieler 10 Spielsteine (Glassteine, Miinzen,Pokerchips,
egal was, Hauptsache, es kann bis 10 zihlen - in der Munchkin Sammler-
box werden grofiformatige Stufenwiirfel enthalten sein). Aufierdem
musst du dir noch einen sechsseitigen Wiirfel besorgen.

Die Karten werden in zwei Stapel aufgeteilt - einen mit Gassenkarten
(mit einer Tiir auf dem Riicken) und einen mit Schatzkarten (mit einem
Haufen von Gegenstinden auf dem Riicken). Nun mische beide Stapel
und teile schlieRlich von jedem Stapel jeweils 2 an jeden Spieler aus
(jeweils 4 bei einem schnellen Spiel).

Kartenverwaltung

Fiir beide Stapel solltest du jeweils einen Ort zum offenen Ablegen
vorschen.

Ist ein Stapel leer, mische die abgelegten Karten neu.Ist ein Stapel leer,
und es gibt keine abgelegten Karten, kann halt niemand diese Art von
Karten zichen! Das ist aber ehrlich gesagt wirklich noch nie vorgekommen.
Wenn es euch passiert, schickt uns eine E-Mail!

Deine Hand: Karten auf deiner Hand befinden sich nicht im Spiel. Sie
kénnen dir nicht helfen (Ausnahme: ,Nur einmal einsetzbare“ Gegen-
stinde),kénnen diraber grundsitzlich auch nicht weggenommen werden,
aufier durch spezielle Karten, die ausdriicklich ,deine Hand“ angreifen
und nicht einen Gegenstand, den du bei dir trigst. Am Ende deines Zuges
darfst du nicht mehr als 5 Karten auf der Hand halten.

Getragene Gegenstinde: Schatzkarten kannst du auslegen, damit sie
»Getragene Gegenstinde“ werden. Siehe dazu auch Gegenstinde weiter
unten.

Wann Karten gespielt werden: Jede Kartenart kann zu einer
bestimmten Zeit gespielt werden (siche unten). Karten, die sich im Spiel
befinden, kénnen nicht mehr zuriick auf deine Hand wandern - sie miissen
entweder abgelegt oder gehandelt werden, falls du sie loswerden méchtest.

Charaktererschaffung

Jeder Spieler beginnt das Spiel als einstufiger Mensch ohne Klasse und
Stil (nein, von dem Witz kriegen wir wohl nie genug).

Schau dir deine Anfangskarten an. Sollte sich unter ihnen eine Klasse
(Ninja, Yakuza, Samurai oder Ménch) oder ein Stil befinden, darfst du
(falls du es mochtest) eine von jeder Art spielen, indem du sie vor dir
hinlegst. Wenn du eine Karte hast, die dir erlaubt, mehr als eine Klasse
oder einen Stil zu haben, spiele sie ebenfalls. Solltest du Karten haben,
die einen Gegenstand oder einen Mook verkorpern,darfst du sie ebenfalls
spielen, indem du sie vor dir hinlegst.

Solltest du Zweifel daran haben, ob und falls ja welche Karte du spielen
sollst, kannst du weiterlesen oder dich hineinstiirzen und es einfach tun.

Das Spiel beginnen und beenden

Entscheide auf irgendeine angenehme Art und Weise, wer anfingt
(hihi).

Beim eigentlichen Spiel macht jeder Spieler seinen Zug, der in etliche
Phasen aufgeteilt ist (siche unten). Ist der erste Spieler mit seinem Zug
fertig, beginnt der Spieler zu seiner Linken mit seinem Zug usw.

Der erste Spieler, der die zehnte Stufe erreicht hat,gewinnt ... er muss
jedoch die zehnte Stufe erreichen,indem er ein Monster totet. Falls zwei
Spieler ein Monster zusammen téten und zur gleichen Zeit die zehnte
Stufe erreichen, gewinnen sie beide.

Phasen eines Spielzuges

(1) Tiir Offnen: Ziehe eine Karte von dem Gassenkartenstapel und
decke sie fiir alle sichtbar auf. Ist es ein Monster, musst du es bekimpfen.
Siehe Kampf. Klire den Kampf vollstindig,bevor du weitermachst. Solltest
du das Monster t6ten, steigst du eine Stufe auf (oder bei grofien Monstern
auch zwei Stufen, aber das steht dann auf der Karte).

Sollte die Karte eine Falle sein - siche Fallen weiter unten -, wirkt
diese sofort auf dich (falls das geht) und wird dann abgelegt.

Falls du eine andere Karte ziehst,darfst du sie entweder auf deine Hand
nehmen oder sofort spielen.

(2) Auf Arger aus sein: Solltest du KEINEM Monster begegnen, wenn
du zum ersten Mal die Tiir 6ffnest, kannst du nun ein Monster von deiner
Hand spielen (falls du eins hast) und es wie oben beschrieben bekidmpfen.
Spiele kein Monster, mit dem du nicht fertig werden kannst, es sei denn,
du bist dir sicher, dass du Hilfe bekommst.

(3) Den Raum pliindern: Solltest du ein Monster getétet haben, nimm
soviel Schitze, wie auf der Monsterkarte angegeben ist.Ziche sie verdeckt,
wenn du das Monster allein erschlagen hast, oder offen, wenn du Hilfe
hattest.

Bist du einem Monster begegnet und musstest Weglaufen, erhiltst du
auch keinen Schatz!



Wenn du keinem Monster begegnet bist (oder einem Monster, das
Freundlich zu dir war), durchsuchst du nun den leeren Raum: Ziche
verdeckt eine zweite Karte vom Gassenkartenstapel, und nimm sie auf
deine Hand.

(4) Milde Gabe: Wenn du mehr als fiinf Karten auf deiner Hand hast,
gib die iibrigen Karten an den lebenden Spieler mit der niedrigsten Stufe.
Gibt es mehr als einen Spieler mit der niedrigsten Stufe, teile die Karten
so gleichmiRig wie mdglich unter ihnen auf, wobei es an dir ist zu
entscheiden, wer gegebenenfalls die grof3ere Hilfte bekommt. Solltest
DU die niedrigste Stufe haben oder einer von den Spielern mit der
niedrigsten Stufe sein, lege die iibrigen Karten ab.

Jetzt kommt der nichste Spieler an die Reihe.

Kampf

Wenn du ein Monster bekimpfen willst oder musst, sieh dir zunichst
die Stufe oben auf der Karte an. Ist deine eigene Stufe plus allen Boni
durch Gegenstinde, die du bei dir trigst, durch deine Stile oder deine
Helfer usw. hoher als die Stufe des Monsters, tétest du es. Einige Monster-
karten besitzen besondere Krifte, die sich auf den Kampf auswirken -
einen Bonus gegen eine bestimmte Klasse, zum Beispiel. Diese miissen
erst einmal Giberpriift werden, bevor der Kampf beendet ist.

Du darfst auch Karten, die ,Nur einmal einsetzbar“ sind, beispielsweise
die Chinesische Mauer, wihrend des Kampfes von deiner Hand spielen.
Auch Monsterverstirker und -verdoppler sowie ,Steige eine Stufe auf“-
Karten sind ,Nur einmal einsetzbar“.

Wihrend eines Kampfes darfst du keine Gegenstinde handeln.

Sollten sich andere Monster (wic beispielsweise einWanderndes Mons-
ter oder ein Stunt-Double) in den Kampf einmischen, musst du es mit
ihrer vereinten Stufe aufhehmen. Falls du die passenden Karten hast,
kannst du ein Monster eliminieren und dann das andere ganz normal
bekimpfen; du darfst aber nicht eines bekimpfen und vor dem (den)
anderen Weglaufen. Solltest du eines mit einer Karte eliminieren und
dann vor dem (den) anderen Weglaufen, bekommst du keinen Schatz.

Solltest du ein Monster getdtet oder anderweitig besiegt haben, steigst
du automatisch eine Stufe auf (2 fiir ein paar ganz besonders gefihrliche
Monster).

‘Wenn du gegen mehrere Monsterkarten gekimpft hast - siehe Sich in
den Kampf Einmischen -,steigst du fiir JEDES erschlagene Monster eine
Stufe auf? Solltest du aber ein Monster besiegen, ohne es zu toten, steigst
du NIE eine Stufe auf.

Lege die Monsterkarte(n) ab und ziehe die angegebenen Schitze (siche
unten).Aber aufgepasst: Jemand kann eine feindselige Kar-
te gegen dich spielen oder eine spezielle Fihigkeit ge- j_.f
gen dich anwenden, gerade wenn du denkst, dass .~
du gewonnen hast. Wenn du ein Monster er-
schlagen oderanderweitig besiegt hast, musst
du einen verniinftigen Zeitraum - im All-
gemeinen so um die 2,6 Sekunden -
warten, damit jeder die Moglichkeit hat,
seine Stimme zu erheben.

Erst danach hast du das Monster wirk-
lich erschlagen und kannst wirklich eine
Stufe aufsteigen und den Schatz wirklich
bekommen, obwohl du natiirlich immer
noch jammern und diskutieren
darfst.

Solltest du das Monster nicht
erschlagen konnen, so hast du
zwei Moglichkeiten: um Hilfe bitten oder Weglaufen.

Um Hilfe Bitten

Du darfst jeden anderen Spieler um Hilfe bitten. Sollte er ablehnen,
kannst du einen anderen Spieler fragen usw., und zwar so lange, bis sie
alle deine Bitte abgelehnt haben oder dir einer hilft. Nur ein einziger
Spieler darf dir helfen.

Natiirlich darfst du auch einen Spieler bestechen, damit er dir hilft,
wahrscheinlich wirst du das sogar tun miissen, es sei denn unter den
Spielern ist ein Yakuza. 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 bekiimpfen
musst. Solltet ihr euch auf den Schatz des Monsters einigen, miisst ihr
noch ausmachen, wer zuerst zichen darf, du oder er, oder wie.

Hilft dir jemand, addierst du dessen Boni und Stufe zu deiner hinzu.

Die besonderen Stirken oder Schwichen eines Monsters treffen auch
deinen Helfer und umgekehrt. Bist du beispielsweise kein Mdnch, aber
ein Ménch hilft dir, wird der Tigergeist -2 gegen dich bzw. euch haben.

Aber wenn du dem Hong Kong Cong gegentiberstehst und dir ein Samurai
hilft, wird die Stufe deines Gegners um 4 erhoht (es sei denn, du bist
ebenfalls ein Samurai,und die Stufe deines Gegners wurde deshalb berefis
erhoht - erhohe sie nicht zweimal).

Wenn dir jemand erfolgreich hilft, erschlagt ihr das Monster. Lege es
ab, ziehe deinen Schatz (siche unten) und halte dich an die speziellen
Anweisungen auf der Monsterkarte (falls es welche gibt). Du steigst immer
noch fiir jedes erschlagene Monster eine Stufe auf. Dein Helfer steigt
dagegen nicht auf.

Sollte dir niemand helfen wollen, oder falls dir jemand versucht zu
helfen und deine Gruppenmitglieder schaden euch mit Karten oder helfen
dem Monster,so dass ihr beide das Monster immer noch nicht erschlagen
koénnt, musst du (oder miisst ihr, falls dir jemand geholfen hat) Weglaufen.

Weglaufen

Musst du Weglaufen, erhiltst du weder Schatz noch Stufen. Du kannst
nicht einmal den Raum auspliindern (d.h. eine verdeckte Gassenkarte
ziehen). Und du schaffst es nicht immer zu fliehen ...

Wiirfle. Nur mit einer 5 oder héher kommst du davon. (Ninjas konnen
automatisch entkommen, indem sie all ihre Handkarten ablegen, voraus-
gesetzt, es sind mindestens 2). Einige Stile und Gegenstinde erleichtern
oder erschweren dir das Weglaufen. Und manche Monster sind so schnell,
dass sie dir einen Malus auf deinen Weglaufwurf geben.

‘Wenn du entkommst,legst du das Monster ab.Du erhiltst keinen Schatz.
Fiir gewohnlich gibt es keine negativen Auswirkungen - aber lies die
Karte.Manche besonders fiese Monster fiigen dir sogar Schaden zu,wenn
du ihnen entkommst!

Sollte dich das Monster fangen, tut es dir Schlimme Dinge an, wie sie
auf der Karte beschriecben werden. Das kann bedeuten, dass du einen
Gegenstand verlierst,oder eine oder mehrere Stufen,oder auch,dass dich
derTod ereilt.

‘Wenn zwei Spieler zusammengearbeitet haben und das oder die Monster
immer noch nicht besiegen kdnnen, miissen beide flichen. Sie wiirfeln
einzeln, denn das (die) Monster kann (kdnnen) beide fangen.

Solltest du vor mehreren Monstern fliehen, wiirfelst du fiir jedes ein-
zeln, wobei du die Reihenfolge bestimmst, in der gewiirfelt wird. Du
bestimmst auch die Reihenfolge, in der du die Schlimmen Dinge von
jedem Monster abbekommst. Wenn du nicht Weglaufen konntest, treten
die Schlimmen Dinge eines jeden einzelnen Monsters sofort ein.

Tod

Wenn du stirbst, verlierst du dein ganzes Zeug, das du auf der Hand
hiiltst und vor dir ausgelegt hast. Du behiltst jedoch deine Klasse(n),
deinen Stil bzw. gegebenenfalls Stile und deine Stufe - dein neuer Cha-
rakter wird genau wie dein alter aussehen.

Die Leiche auspliindern: Lege deine Handkarten neben die Gegenstin-
de, die du im Spiel hattest. Beginnend mit dem Spieler mit der bhdchsten

Stufe darf sich nun jeder Munchkin eine Karte aussuchen. Sollten meh-
rere Spieler die gleiche Stufe haben, wiirfelt ihr. Sollte deine Leiche
keine Karten mehr haben - Pech gehabt. Nachdem jeder eine Karte
erhalten hat, wird der Rest abgelegt.

Dein neuer Charakter erscheint augenblicklich und kann den anderen
in der nichsten Runde im Kampf helfen, aber noch hast du keine Karten.

Deinen nichsten Zug beginnst du, indem du verdeckt zwei Karten
von jedem Stapel (vier,wenn du mit den Schnellstartregeln spiclst) ziehst
und jede beliebige, legal einsetzbare Stil-, Mook-, Klassen- oder Gegen-

standskarte auslegst, genau so, als ob du das Spiel gerade erst begon-
nen hittest.

Charakterwerte

Grundsitzlich ist jeder Charakter eine Ansammlung von Waffen,
Riistung und Apparaten mit drei Werten: Stufe, Stil und Klasse. Du kannst
deinen Charakter etwa als einen ,Neunte Stufe-Ninja mit Drahtseil Fu,
fiinfJahre alten Zehennigeln und dem Drachenzahn Katana“ beschreiben.
Zu Beginn stimmen dein Geschlecht und das deines Charakters iiberein.

Stufe: Das ist im Allgemeinen das Ma dafiir, wie wohlgebaut, ausge-
fuchst und erfahren du bist (auch Monster haben Stufen). Du behiltst
mit den Spielsteinen oder Markern, die du vor dir hinlegst, einen Uber-
blick iiber deine Stufen. Die Stufen reichen von 1 bis 10. Wihrend des
Spiels wirst du dauernd Stufen verlieren und gewinnen.

‘Wenn du ein Monster erschlagen hast,erhiltst du eine Stufe,oder wenn
cine Karte es so sagt. Du kannst auch Gegenstinde verkaufen, um Stufen
zu erhalten (siehe Gegenstinde).

Du verlierst eine Stufe, wenn das auf einer Karte steht. Deine Stufe
kann nie unter 1 sinken. Deine effektive Stufe kann jedoch im Kampf
sehr wohl unter 1 sein, wenn gentigend negative Karten gegen dich
gespielt werden.



Klassen: Charaktere kénnen Ninjas, Yakuza, Samurais oder Monche
sein, wenn sie die entsprechende Karte haben. Jede Klasse hat unter-
schiedliche Fihigkeiten, die auf den Karten stehen. Du erhiltst die Fihig-
keiten einer Klasse in dem Moment,in dem du die Karte vor dir hinlegst,
und verlierst sie, sobald du die Karte verlierst oder ablegst.

Manche Fihigkeiten von Klassen werden durch dasAblegen von Karten
wirksam, beispielsweise beim Ninja. Du kannst jede beliebige Karte im
Spiel oder von deiner Hand einsetzen, um solch eine spezielle Fihigkeit
einzusetzen. Beachte, dass du nicht ,Deine Handkarten ablegen“ kannst,
wenn du KEINE Karten auf deiner Hand hast.

Du kannst eine Klassenkarte zu jeder Zeit ablegen,sogar wihrend eines
Kampfes: ,Ich will kein Ninja mehr sein.“

Du darfst nicht zu mehr als einer Klasse gleichzeitig gehoren, es sei
denn, du spielst die Super Munchkin-Karte.

Stile: Davon gibt es 12 verschiedene, und jeder von ihnen ist eine
einzigartige Kampfform, die seinem Besitzer bestimmte Vorteile bringt.
Du erhiltst den Vorteil, sobald du die jeweilige Karte ausspielst, und
verlierst ihn wieder, sobald du die Karte vetlierst oder ablegst.

Du darfst immer nur jeweils einen Stil ausliegen haben. Ausnahmen:
Monche diirfen zwei Stile haben, und manche Karten gestatten dir, zu-
sitzliche Stile zu lernen. Eine Stil-Karte kannst du zu jeder Zeit ablegen,
sogar wihrend eines Kampfes.

Wann Rarten gespielt werden

Anweisungen auf den Karten heben allgemeine Regeln immer auf.
Jedoch kann keine Karte einen Spieler auf Stufe O oder weniger reduzieren,
und kein Spieler kann Stufe 10 erreichen, auRer dadurch, dass er ein
Monster titet.

Gegenstande

Jeder Gegenstand hat einen Namen, eine Fihigkeit und einen Wert in
Goldstiicken.

Eine Gegenstandskarte auf deiner Hand zihlt so lange nicht, bis du sie
gespielt hast. Ab diesem Moment gilt sie als ,getragen“. Du darfst eine
beliebige Anzahl an Gegenstinden tragen.

Manche Gegenstinde haben Einschrinkungen beziiglich ihrer
Nutzung. Die Ninjamaske kann beispielsweise nur von einem Ninja ver-
wendet werden (,Nur von Ninjas nutzbar“). Der Bonus zihlt also nur fiir
jemanden, der gerade ein Ninja ist.

Ebenso darfst du nur eine Kopfbedeckung, eine Riistung, ein Schuh-
werk und zwei Gegenstiinde fiir jeweils , 1 Hand“ (oder einen Gegenstand
fiir ,2 Hinde“) tragen. Solltest du beispielsweise zwei Helme tragen, kann
dir nur einer helfen.Auf3er natiirlich du hast Karten oder spezielle Fihig-
keiten, die dir erlauben, mehr zu tragen, oder eine Karte, die dich schum-
meln Eisst, oder die anderen Spieler erwischen dich einfach nicht dabei.

Du solltest Gegenstinde, die dir gerade nicht helfen kdnnen, oder zu-
sitzliche Gegenstinde, die du nicht nutzt, weil du zum Beispiel keine
Hand mehr frei hast, dadurch kennzeichnen, dass du sie seitwirts drehst.
Es ist nicht méglich, beispielsweise zwischen zwei Helmen zu wechseln,
wihrend du im Kampf bist oder Wegliufst.

Gegenstinde verkaufen: Wenn du beispielsweise Gegenstinde im Wert
von 1.100 Goldstiicken ablegst, erhiltst du kein Wechselgeld (wie auch).
Solltest du jedoch Gegenstiinde im Wert von 2.000 Goldstiicken ablegen
konnen, steigst du zwei Stufen auf einmal auf (und so weiter). Du darfst
Gegenstinde aus deiner Hand ebenso wie Gegenstinde, die du mit dir
trigst, einlosen. Wahrend deines Zuges darfst du Gegenstinde mit einem
Gesamtwert von 1.000 Goldstiicken ablegen, um sofort eine Stufe aufzu-
steigen.

Gegenstinde handeln: Du datfst Gegenstinde - aber keine anderen
Karten - mit deinen Mitspielern handeln (= tauschen). Du darfst nur
Gegenstinde vom Tisch handeln - nicht von deiner Hand. Du darfst zu
jeder Zeit mit Gegenstinden handeln, aufSer im Kampf - tatséichlich ist
die beste Gelegenheit zum Handeln, wenn du gar nicht am Zug bist.Jeder
Gegenstand, den du durch einen Handel erwirbst, wandert sofort auf den
Tisch, und du darfst ihn nicht verkaufen, bevor du nicht selber wieder
an der Reihe bist.

Du darfst auch Gegenstinde ohne Handel weggeben,um andere Spieler
damit zu bestechen - ,Ich werde dir mein Wiirgeband der ewigen Freund-
schaft geben, wenn du Maike nicht hilfst, die Drachen-Lady zu bekimpfen.“

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

WAHREND eines Kampfes darfst du keine Gegenstinde verkaufen,
handeln oder stehlen. Sobald du eine Monsterkarte aufdeckst, musst du
den Kampf mit den Karten beenden, die du gerade hast.

Monster

Wird eine Monsterkarte offen wihrend der ,Tiir Offnen“Phase auf-
gedeckt, wirkt sie sofort auf die Person, die sie gezogen hat. Das Monster
muss auf der Stelle bekdmpft werden.

Sollte es auf eine andere Art erworben
worden sein, darf es wihrend der ,Auf
Arger aus sein“-Phase oder gegen einen
anderen Spieler zusammen mit
der Wanderndes Monster- t
Karte gespielt werden.

Fiir Regelbelange gilt jedes
Monster als ein einzelnes Mons-
ter, sclbst wenn sein Name auf
der Karte im Plural steht.

Monsterverstarker

Auf Lotusbliiten-Ecstasy rum-
hoppelnd, Dimonenbesessen,
trainiert von einem Meister und Bdse
Schergen erhéhen die Stufe eines Monsters (und
Mit sichtbaren Drihten senkt sie). Wanderndes Monster und Stunt-Doub-
le erlauben einem Gegner (oder dir selbst, wenn du dich stark geniig
fiihlst), ein weiteres Monster in den Kampf zu schicken, das dann dem
anderen beisteht. Sie diirfen wihrend eines beliebigen Kampfes gespielt
werden.

Alle Verstirker addieren sich auf, und alles, was ein Monster verstirkt,
gilt auch fiir sein Double.Werden Auf Lotusbliiten-Ecstasy rumhoppelnd,
Dimonenbesessen und Stunt-Double in jeder beliebigen Reibenfolge
zusammen gespielt, stehst du vor einem auf Lotusbliiten-Ecstasy rumhop-
pelnden, dimonenbesessenen Monster und seinem auf Lotusbliiten-Ecs-
tasy rumhoppelnden, dimonenbesessenen Stunt-Double. Sollten jedoch
schon zwei oder mehr unterschiedliche Monster im Spiel sein (wegen
cinerWanderndes Monster-Karte), muss sich der Spieler,der denVerstirker
gespielt hat, entscheiden, auf welches Monster er angewandt wird.

Scharze

‘Wenn du ein Monster getotet hast, bekommst du seinen Schatz. Jedes
Monster hat auf seiner Karte rechts unten eine Schatzzahl aufgedruckt.
Genau so viele Schatzkarten ziehst du. Wenn du das Monster alleine
erschlagen hast, ziehst du verdeckt. Sollte dir jemand geholfen haben,
ziehst du offen, damit die ganze Gruppe es sehen kann.

Die meisten Schatzkarten sind Gegenstinde. Gegenstinde kénnen zu
jeder Zeit wihrend deines Zuges gespielt werden, oder sobald du sie
erhalten hast. Gegenstandskarten kannst du vor dir hinlegen. ,Steige eine
Stufe auf“-Karten und andere ,Sonderkarten“ diirfen jederzeit gespielt
werden.

Jede Karte, die nur einmal angewendet werden kann (,Nur einmal
einsetzbar®), darf wihrend eines beliebigen Kampfes gespielt werden,
egal ob du sie auf der Hand oder auf dem Tisch liegen hast.

Andere Gegenstinde diirfen nicht angewendet werden, es sei denn, sie
befinden sich im Spiel. Solltest du an der Reihe sein, darfst du sie spielen
und dann sofort einsetzen. Solltest du jemandem helfen oder auSerhalb
deines Zuges aus welchem Grund auch immer kimpfen, darfst du den
neuen Gegenstand nicht von deiner Hand auf den Tisch spielen.

Fallen

Wird eine Falle wihrend der , Tiir Offnen“-Phase offen gezogen, trifft
sie die Person, die die Karte gezogen hat.

Wird eine Falle verdeckt gezogen oder auf eine andere Art erworben,
darf sie auf JEDEN BELIEBIGEN Spieler zu JEDEM BELIEBIGEN Zeitpunkt
angewendet werden. Jeder beliebige Zeitpunkt, klar? Die Fihigkeiten von
jemandem zu reduzieren, gerade wenn er glaubt,das Monster erschlagen
zu haben, macht einen Heidenspaf!

Eine Falle wirkt sofort auf das Opfer (falls mdglich) und wird dann
abgelegt.

Ausnabme: Geschlechtsumwandlung gibt dir einen Malus auf deinen
ndcbsten Kampf. Behalte die Karte als Gedichtnisstiitze bis zu deinem
nichsten Kampf.

‘Wenn sich eine Falle auf mehr als einen Gegenstand bezieht,entscheidet
das Opfer, welcher Gegenstand verloren geht oder verindert wird.

Sollte eine Falle sich auf etwas beziehen, das du nicht hast, ignoriere
die Karte. Ziehst du beispielsweise ,,Verliere deine Kopfbedeckung®, und
du hast gar keine Kopfbedeckung, passiert nichts, und du legst die Falle ab.



2uper punchkin und
Extra-3til

In obiger Reihenfolge darfst
du mit diesen Karten zwei Klas-
sen und einen zusitzlichen Stil
haben.

Die Super Munchkin-Karte
darfst du zu jeder Zeit spielen,
wenn du eine Klasse im Spiel hast und au-
Berdem eine zweite besitzt, die du dazu legen kannst. Du
verlierst die Karte Super Munchkin, sobald du eine deiner
beiden Klassen verlierst.
Extra-Stil kannst du zu jeder Zeit spielen, zu der du die Karte erhiiltst,
sogar dann, wenn du derzeit gar keinen Stil hast. Extra-Stil erhéht die
Anzahl der Stile, die du im Spiel haben darfst,um 1.

Mook

Wenn du einen Mook verdeckt oder offen ziehst, dann darfst du ihn
sofort ausspielen oder fiir spiter auf deiner Hand behalten. Einen Mook
darfst du zu jeder Zeit, sogar wihrend eins Kampfes, ausspielen, solange
du lediglich immer nur einen Mook im Spiel hast. Du kannst einen Mook
zu jeder Zeit ablegen. Mooks darfst du nicht handeln ... sie sind keine
~Gegenstinde“.

Jede Karte, die Monstern Bonusstufen gibt (siche Monsterverstirker
oben) kann auf einen Mook ausgespielt werden, und bleibt mit ihm ver-
bunden, solange er lebt. Auf jeden Mook darf nur eine dieser Karten
ausgespielt werden.

Ein Mook kann sich fiir dich opfern.Wenn du einen Kampf verlierst,
kannst du einen Mook ablegen, anstatt einen Weglaufwurf zu machen.
Du entkommst automatisch allen Monstern in dem Kampf, sogar wenn
eine Monsterkarte sagt, dass Weglaufen nicht moglich ist. Wenn jemand
dir im Kampf geholfen hat, entscheidest DU, ob diese Person ebenfalls
automatisch entkommt oder wiirfeln muss, um zu entkommen.

Jknderer Munchkin-Kram

Es mag Gelegenheiten geben, bei denen es dir hilft, eine Falle oder ein
Monster auf dich selbst zu spielen oder einem anderen Spieler zu ,helfen®,
so dass es ihn seinen Schatz kostet. Das ist extrem munchkinmiflig und
wird dir anerkennendes Nicken von den anderen Munchkins einbringen,
also tu es!

Sich in den ampf einmisehen

Du darfst dich auf diverse Arten in den Kampf eines anderen Spielers
einmischen:

Eine ,Nur einmal einsetzbar“Karte anwenden: Wenn du ein Puder
hast, kénntest du damit jemandem helfen,indem du es gegen einen Feind
wirfst. Natiirlich kannst du dabei aus ,, Versehen* auch deinen Freund mit
dem Puder treffen, und es wird dann geger ihn zihlen.

Eine Karte spielen, um ein Monster zu verstdrken. Siche Monsterver-
stirker oben. Sie machen ein Monster stitker und geben ihm mehr Schitze.
Du kannst diese Karte wihrend deines eigenen Kampfes oder dem eines
Mitspielers einsetzen.

Ein Wanderndes Monster spielen: Damit schickst du ein Monster von
deiner Hand in einen beliebigen Kampf.

Jemanden in eine Falle laufen lassen: Das kannst du tun, wenn du
eine Fallenkarte hast.

Hong Kong

Immer, wenn ein Hong Kong-Monster (HK) auftaucht, darf jeder
Spieler ein beliebiges HK-Monster von der Hand spielen, welches das
andere Monster dann unterstiitzt.

Immer, wenn ein Hong Kong-Monster (HK) auftaucht, darf jeder Spieler
diesem Monster einen beliebigen HK-Gegenstand von seiner Hand oder
von seiner eigenen ausliegenden Ansammlung von Gegenstinden geben.
Er muss mitteilen, welchem Monster er hilft. Bei allen HK-Gegenstinden,
die Monstern gegeben werden, werden die erforderlichen ,Hinde* und
speziellen Fihigkeiten oder Einschrinkungen des jeweiligen HK-Gegen-
standes ignoriert. Es zihlt nur der Stufenbonus, und die Gegenstinde
werden nach Beendigung des Kampfes abgelegt.

nach dem Tod wieder ins Spiel zurtickkehrt.

Immer, wenn eine Rasse, Klasse, Kraft oder ein Stil, oder eine Karte,
die dir gestattet, zusitzliche Rassen, Klassen, Krifte oder Stile zu erlangen
(wie Super Munchkin oder Halb-Blut) 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 gewiirfelt. Der Gewinner erhiilt
die Karte, der/die Verlierer behilt/behalten die Stufen-Karte.

Beispiel: Tim tritt eine Tiir ein und begegnet dem Hong Kong Cong.
Christian spielt Hong Kong Kong von seiner Hand und sendet ihn in den
Kampf. Jan spielt den Hong Kong Bong aus seiner Hand auf Kong; der +2
Bonus vom Bong zihlt fiir Kong. Inga triigt derzeit den Hong Kong Tan Ga,
aber zieht ihn aus und gibt ihn Kong. Der Bonus von +2 zihlt ebenfalls
fiir Kong.

Regelwiderspriiche oder Sireitigkeiten

‘Wenn die Karten den Regeln widersprechen, halte dich an die Karten.
Jede andere Streitigkeit sollte dadurch geregelt werden, dass ihr euch ge-
genseitig laut anschreit, wobei der Besitzer des Spiels das letzte Wort hat.

Hombinieren dieses Spiels mit MUNCHIKIN,
MUNCHRIN BEISST!, STAR MUNCHEIN
und/oder SUPER MUNCHKIN

Warum nicht? Treibe den Munchkin-Wahnsinn auf die Spitze! Dein
transmogrifizierender Elfen-Cyborg-Kopfgeldjiger, der ein sprechendes
Auto hat und seine Unterwische aufien triigt, sowie dein schneller Halb-
Katze-Halb-Mutant-Telefon-Fu-Zauberer bewegen sich meuchelnd und
pliindernd durch die diisteren 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 Tiiren-, Dungeon-,
Stations- und Gassenkarten in einen Stapel und behandele sie als Karten
gleichen Typs; jeder Verweis auf einen Typ bezieht die anderen mit ein.

Verwende die Regeln fiir Schnelleres Spiel (siche oben).

Und unter allen Umstinden gib noch ein Munchkin im Mixer dazu,
wenn du es besitzt, schlieflich wurde es speziell fiir solche Unterneh-
mungen entwickelt.

Fallen und Fliiche werden als derselbeTyp von Karten behandelt. Jeder
Verweis auf eine Falle bezieht sich auch auf einen Fluch und ungekehrt.
Ja, Gadgeteere konnen Fliiche ,entschirfen“. Genauso sind Goldstiicke
und Credits das Gleiche - sie konnen kombiniert werden, um Stufen zu
kaufen, Steuern zu bezahlen usw.

Alle Charaktere konnen Rassen, Klassen, Krifte und Stile haben.
Lakaien, Mietlinge, Handlanger und Mooks sind alle die gleiche Klasse
von austauschbaren Anhingern, und jede Karte, die einen von diesen
beeinflusst, beeinflusst 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 Munchkin BeifSt!- und Munchbkin Fu-Karte, die als ,Dimon*“
beschrieben wird, hat +5 gegen Munchkin-Priester. Die Priester aus
Munchkin wiederum konnen alle Gaki als ,Untot“ betrachten.

Manche Karten aus Muncbkin Fu (wie der Auf Lotusbliiten-Ecstasy
rumhoppelnd-Monsterverstirker) erwihnen Dinge, die nicht in diesem
Set enthalten sind, um Auswirkungen beim Kombinieren von mehreren
Munchkin-Basisspielen zu synchronisieren. Ja, das heifdt, dass das Alles
aufSer Krakzilla abschlachtende Schwert aus Muncbkin 2: Abartige Axt
nutzlos gegen Krakzilla Kid ist. Flieh!

Grofie Gegenstinde (aus Munchkin Beif$t!) und Komplexe Gegen-
stinde (aus Star Munchbkin) sind
NICHT das Gleiche, und beide
Regeln von beiden Spielen
gelten wie gewohnt. Nor-
male Charaktere diirfen
nur einen Grofien Gegenstand
tragen und nur einen Komplexen
Gegenstand nutzen.




