
und nun schleichen sie durch die Flure eines schrecklichen Spukhauses. Sie wur-
den zu Va m p i re n ,We r w ö l fen und arroganten Fe e n - We c h s e l b ä l g e rn ... aber wie immer
töten sie Monster und sacken ihre Schätze ein. N u r, dass sie jetzt Lidschatten tra g e n
und abgefa h rene Kräfte besitze n .

Munchkin Beißt! basiert auf dem Original M u n c h k i n-Spiel und kann damit ko m b i-
niert we rd e n , ebenso wie mit Star Munchkin und Munchkin Fu (siehe letzte Seite).

I n h a l t : 168 Karten. R eg e l n .B ox .

3 bis 6 Spieler können spielen (wenn du mehre re Sets ve r we n d e s t , können mehr
s p i e l e n , aber das Spiel wird dann langsamer). Du brauchst dieses Kartenspiel und für
jeden Spieler 10 Spielsteine (Glassteine, M ü n ze n ,P o ke rc h i p s , egal wa s , Hauptsache es
kann bis 10 zählen). Au ß e rdem braucht man noch einen 6-seitigen W ü r fe l .

Die Karten we rden in die T ü renkarten (mit einer Tür auf dem Rücken) und in
Schatzkarten (mit einem Schatzhaufen auf dem Rücken) aufgeteilt. Nun mische
beide Stapel und teile schließlich von jedem Stapel jeweils 2 an jeden Spieler aus
( j e weils 4 bei einem schnellen Spiel).

Für beide Stapel solltest du jeweils einen Ort zum offenen A bl egen vo rs e h e n .I s t
ein Stapel leer, mische die abgelegten Karten neu. Ist ein Stapel leer, und es gibt ke i n e
a b g e l egten Karten, kann halt niemand diese Art von Karten ziehen! Das ist aber ehr-
lich gesagt noch nie vo rg e ko m m e n .Wenn es euch passiert, schickt uns eine E-Mail!

Deine Hand: Karten auf deiner Hand befinden sich nicht im Spiel. Sie können dir
nicht helfe n , können dir aber auch nicht weggenommen we rd e n , außer durch spe-
zielle Karten, die ausdrücklich „deine Hand" angre i fen und nicht einen Geg e n s t a n d ,
den du bei dir trägst.Am Ende deiner Runde darfst du nicht mehr als 5 Karten auf
der Hand halten.

Getragene Gegenstände: Schatzkarten können vor dich gelegt we rd e n , u m
„ G e t ragene Gegenstände" zu we rd e n . Siehe dazu auch G e g e n s t ä n d e weiter unten.

Wann Karten gespielt werden: Jede Kartenart kann zu einer bestimmten Zeit
gespielt we rden (siehe unten).

K a r t e n , die sich im Spiel befi n d e n , können nicht mehr zurück auf deine Hand
wa n d e rn – sie müssen entweder abgelegt oder gehandelt we rd e n , falls du sie los-
we rden möchtest.

Wie praktisch jede andere Zeile in diesen Regeln kann das oben Erwähnte vo n
den speziellen Reg e l n , die auf den Karten stehen, aufgehoben we rd e n .

Jeder Spieler beginnt das Spiel als einstufiger Mensch ohne Kraft und ohne
Klasse (ihr dachtet doch nicht wirk l i c h , wir hätten mittlerweile genug von dem Wi t z ,
o d e r ? ) .

Schaue dir deine ersten vier Karten an. Sollte sich unter ihnen eine R a s s e
(V a m p i r, W e r w o l f oder W e c h s e l b a l g) oder eine beliebige K r a f t b e fi n d e n , darfst du
( falls du es möchtest) eine von jeder Art spielen, indem du sie vor dich hinleg s t .
Wenn du eine Karte hast, die dir erl a u b t , mehr als einer Rasse anzugehöre n ,s p i e l e
sie ebenfa l l s . Solltest du eine G e g e n s t a n d s k a r t e oder eine L a k a i k a r t e h a b e n , d a r f s t
du sie spielen, indem du sie vor dich hinleg s t . Solltest du Zwe i fel daran haben, o b
und falls ja welche Karte du spielen sollst, kannst du we i t e rlesen oder dich einfa c h
h i n e i n s t ü r zen und irgendeine Karte spielen.

Um zu entscheiden, wer das Spiel beg i n n t ,w ü r felst du und diskutierst dann über
die Rechtmäßigkeit des Wu r fes und über die Bedeutung dieses Satzes und ob es vo n
Bedeutung ist, ein Wort fe h l t .

Beim eigentlichen Spiel gibt es Runden, von denen jede in etliche Phasen aufge-
teilt ist (siehe unten). Ist der erste Spieler mit seiner Runde fe r t i g , b eginnt der
Spieler auf seiner Linken mit seiner Runde usw.

Der erste Spieler, der die 10-te Stufe erreicht hat, gewinnt - aber er muss die 10-
te Stufe erre i c h e n , indem er ein Monster tötet. Sollten zwei Spieler ein Monster
zusammen töten und zur gleichen Zeit die 10-te Stufe erre i c h e n , gewinnen beide.

(1) Tür Öffnen: Ziehe eine Karte von dem T ü re n s t apel und decke sie auf. Ist es
ein Monster, musst du es bekämpfe n . Siehe K a m p f.

K l ä re den Kampf vo l l s t ä n d i g , b e vor du we i t e rm a c h s t . Solltest du das Monster
t ö t e n , steigst du eine Stufe auf (bei großen Monstern auch zwei Stufe n , aber das
steht dann auf der Karte).

Sollte die Karte eine Falle oder ein Fluch sein – siehe F a l l e n und F l ü c h e we i t e r
unten – wirkt diese sofort auf dich (falls das geht) und wird dann abgeleg t .

Solltest du eine andere Karte ziehen, darfst du sie entweder auf deine Hand neh-
men oder sofort spielen.

(2) Auf Ärger aus sein: Solltest du KEINEM Monster beg eg n e n , wenn du zum
e rsten Mal die Tür öff n e s t , kannst du nun ein Monster von deiner Hand spielen (fa l l s
du eins hast) und es wie oben beschrieben bekämpfe n . Spiele kein Monster, mit dem
du nicht fertig we rden kannst, wenn du dir nicht sicher bist, ob du Hilfe beko m m s t .

(3) Den Raum plündern: Solltest du das Monster getötet haben, nimm soviel
S c h ä t ze , wie auf der Monsterkarte ve r zeichnet wa re n . Ziehe sie ve rd e c k t , wenn du
das Monster allein erschlagen hast, oder offe n , wenn du Hilfe hattest.

Solltest du einem Monster beg eg n e t , dann aber Wegg e l a u fen sein, erhältst du
auch keinen Schatz.

Solltest du keinem Monster beg egnet sein, d u rchsuchst du den leeren Raum.
Ziehe ve rdeckt eine zweite Karte von dem T ü r e n s t a p e l und nimm sie auf deine
H a n d .

(4) Milde Gabe: Wenn du zu viele Karten auf deiner Hand hast, gib die übri g e n
Karten an den lebenden Spieler mit der niedrigsten Stufe . Gibt es mehr als einen
Spieler mit der niedrigsten Stufe , teile die Karten so gleichmäßig wie möglich unter
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ihnen auf, wobei es an dir ist zu entscheiden, wer die größere Hälfte beko m m t .
Solltest DU die niedrigste Stufe haben oder einer von denen mit der niedri g s t e n
S t u fe sein, l ege die übrigen Karten ab.

Jetzt kommt der nächste Spieler dra n .

Um ein Monster zu bekämpfe n , musst du dir die Stufe oben auf der Karte anse-
h e n . Ist deine eigene Stufe plus allen Boni durch Geg e n s t ä n d e , die du bei dir trägst,
höher als die Stufe des Monsters , tötest du es. Einige Monsterkarten besitzen beson-
d e re Kräfte, die sich auf den Kampf auswirken – ein Bonus gegen eine Rasse zum
B e i s p i e l . Diese müssen erst einmal überprüft we rd e n , b e vor der Kampf als geklärt
g i l t .

Du darfst auch Karten, die „nur einmal einsetzbar" sind, z . B . die Tränen einer
Jungfrau oder Feenstaub w ä h rend des Kampfes von deiner Hand spielen. Au c h
M o n s t e r ve rs t ä rker und andere Karten, die einen Stufe n b o nus geben, sind „nur ein-
mal einsetzbar". W ä h rend des Kampfes darfst du keine Gegenstände handeln.

Sollten sich andere Monster (wie z.B. Wanderndes Monster oder eine F l e d e r m a u s)
in den Kampf einmischen, musst du es mit ihrer ve reinten Stufe aufnehmen. S o l l t e s t
du die richtige Karte haben, kannst du ein Monster eliminieren und dann das ande-
re ganz normal bekämpfe n , du darfst aber nicht eines bekämpfen und vor dem
(den) anderen Weg l a u fe n . Solltest du eines mit einer Karte eliminieren und dann vo r
dem (den) anderen Weg l a u fe n ,b e kommst du keinen Schatz.

Solltest du ein Monster getötet oder anderweitig besiegt haben, steigst du auto-
matisch eine Stufe auf (2 für die ganz besonders gefährlichen Monster). Wenn du
g egen mehre re Monsterkarten angetreten bist – siehe Einmischen – , steigst du für
jedes erschlagene Monster eine Stufe auf. Solltest du aber ein Monster besieg e n ,
ohne es zu töten, steigst du NIE eine Stufe auf.

L ege die Monsterkarte(n) ab und ziehe eine Schatzkarte (siehe unten). Aber auf-
g e p a s s t : Jemand kann eine feindselige Karte gegen dich spielen oder eine besonde-
re Kraft gegen dich anwe n d e n , g e rade wenn du glaubst, du hast gewo n n e n . We n n
du ein Monster erschlagen oder anderweitig besiegt hast, musst du einen ve rn ü n f-
tigen Zeitraum – im Allgemeinen so um die 2,6 Sekunden – wa r t e n , damit jeder die
M ö g l i c h keit hat, seine Stimme zu erheben. E rst danach hast du das Monster wirk-
lich erschlagen und kannst wirklich eine Stufe aufsteigen und den Schatz wirk l i c h
b e ko m m e n ,o b wohl du natürlich immer noch jammern und diskutieren darfst.

Solltest du das Monster nicht erschlagen können, so hast du zwei Möglichke i t e n :
um Hilfe Bitten oder Weg l a u fe n .

Du darfst jeden anderen Spieler um Hilfe bitten. Sollte er abl e h n e n , kannst du
einen anderen Spieler fragen usw. , bis sie alle deine Bitte abgelehnt haben oder dir
einer hilft. Nur ein Spieler darf dir helfe n .

N a t ü rlich darfst du auch einen Spieler bestechen, damit er dir hilft. Wa h rs c h e i n-
lich wirst du das sogar tun müssen, es sei denn unter den Spielern ist ein We r wo l f
(diese erhalten eine automatische Belohnu n g , wenn sie anderen Spielern helfe n ) .D u
darfst ihnen einen beliebigen Gegenstand (oder mehre re) anbieten, den du gera d e
bei dir trägst, oder eine beliebige Anzahl an Schatzkarten des Monsters . Solltet ihr
euch auf den Schatz des Monsters einigen, müsst ihr noch ausmachen, wer zuers t
ziehen darf, du oder er, oder wie.

Hilft dir jemand, a d d i e rst du dessen Bonus und Stufe zu deinen hinzu.
Die besonderen Fähigkeiten oder Ve rl e t z l i c h keiten eines Monsters beziehen sich

auch auf deinen Helfer und umgeke h r t . Bist du z.B. ein We c h s e l b a l g , oder ein
Wechselbalg hilft dir, w i rd die Banshee –4 gegen dich bzw. e u c h

h a b e n . Aber wenn du dich dem Sonnenstrahl ausgesetzt siehst
und dir ein Vampir hilft, w i rd die Stufe deines Feindes um 4
erhöht (es sei denn, du bist ebenfalls ein Va m p i r, und die

S t u fe deines Feindes wurde deshalb bereits erhöht, dann erhö-
he sie nicht ein zweites Mal).

Wenn dir jemand erfo l g re i c h
h i l f t ,e rschlagt ihr das Mons-

t e r. L ege es ab, ziehe dei-
nen Schatz (siehe unten)

und halte dich an die spe-
ziellen A n weisungen auf der

M o n s t e rkarte (falls es we l c h e
g i b t ) . Wie bereits gesagt: D u

steigst für jedes erschlagene Monster
eine Stufe auf.

Dein Helfer steigt nicht auf.
Sollte dir niemand helfen wo l l e n , musst du Weg l a u fe n . Dasselbe gilt, falls dir

jemand zu helfen ve rsucht und deine Gegenspieler euch mit Karten schaden oder
dem Monster helfe n , so dass ihr beide das Monster immer noch nicht ers c h l a g e n
k ö n n t . Ihr müsst dann beide Weg l a u fe n .

Solltest du Weg l a u fe n , erhältst du weder Schatz noch Stufe n . Du kannst nicht ein-
mal den Raum ausplündern (d.h. du ziehst eine ve rdeckte T ü re n k a r t e ) . Und du
s c h a ffst es nicht immer zu fliehen ...

W ü r fl e . Nur mit einer 5 oder besser kommst du davo n . Manche Kräfte und
G egenstände erl e i c h t e rn dir das Weg l a u fe n . Und manche Monster sind so schnell,
dass du einen Abzug auf deinen Weglaufwurf erl e i d e s t .

Wenn du entko m m s t , l egst du das Monster ab. Du erhältst keinen Schatz. F ü r
gewöhnlich gibt es keine neg a t i ven Au s w i rk u n g e n , aber lies die Karte: M a n c h e
Monster fügen dir sogar Schaden zu, wenn du ihnen entko m m s t !

Sollte dich das Monster fa n g e n , tut es dir Schlimme Dinge an, wie es auf der
Karte beschrieben wird . Das kann bedeuten, dass du einen Gegenstand ve rl i e rs t ,
oder eine oder mehre re Stufe n , oder auch, dass du tot bist.

Solltest du vor mehre ren Monstern fl i e h e n , w ü r felst du für jedes einze l n , wo b e i
du die Reihenfolge bestimmst, in der gewürfelt wird , und du die Schlimmen Dinge
von jedem Monster abb e ko m m s t , sobald es dich hat.

Sollten zwei Spieler zusammengearbeitet haben und das oder die Monster immer
noch nicht besiegen können, müssen beide fl i e h e n . Sie würfeln einze l n , denn das
(die) Monster KANN (können) beide fa n g e n .

Wenn du stirbst, ve rl i e rst du deinen ganzen Kra m . Du behältst deine Rasse(n),
Kräfte und Stufe – dein neuer Charakter wird genau wie dein alter aussehen.

Die Leiche ausplündern: L ege deine Hand neben die Geg e n s t ä n d e , die du im Spiel
h a t t e s t .B eginnend mit dem Spieler mit der höchsten Stufe darf sich jeder Munchkin
eine Karte aussuchen. Sollten mehre re Spieler die gleiche Stufe haben, w ü r felt ihr.
Sollte deine Leiche keine Karten mehr haben – Pech gehabt. Nachdem jeder eine
Karte erhalten hat, w i rd der Rest abgeleg t .

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

Deinen nächsten Zug beginnst du, indem du ve rdeckt zwei Karten von jedem
S t apel ziehst und jede beliebige, l egal einsetzbare Rassen-, Kräfte- oder Geg e n s t a n d s-
karte ausleg s t , als ob du das Spiel gerade erst begonnen hättest.

Wenn du ein Monster getötet hast, b e kommst du seinen Schatz. Jedes Monster
hat auf seiner Karte rechts unten eine Schatzzahl aufgedru c k t . Genau so viele
Schatzkarten ziehst du. Wenn du das Monster alleine erschlagen hast, ziehst du ve r-
d e c k t . Sollte dir jemand geholfen haben, ziehst du offe n , damit es die ganze Gru p p e
sehen kann.

Schatzkarten können gespielt we rd e n , sobald du sie erhältst. G eg e n s t a n d s k a r t e n
können vor dich gelegt und „Steige eine Stufe auf"-Karten sofort eingesetzt we rd e n .

G rundsätzlich ist jeder Charakter eine Ansammlung von Wa ffe n , Rüstung und
magischen Gegenständen mit drei We r t e n :S t u fe , Rasse und Kra f t . Du kannst z.B. d e i-
nen Charakter als einen „9-te Stufe We r wolf  mit Schnelligkeit und H e r r s c h a f t,
Kompaktpuder und dem D ä m o n e n s c h w e r t" beschre i b e n .

Zu Beginn stimmen dein Geschlecht und das deines Chara k t e rs übere i n .
Stufe: Das ist im Allgemeinen das Maß dafür, wie wo h l g e b a u t , ausgefuchst und

e r fa h ren du bist. ( Auch Monster haben Stufen.) Du behältst mit den Spielsteinen,
die du vor dich hinleg s t , einen Überblick über deine Stufe n . Die Stufen reichen vo n
1 bis 10. W ä h rend des Spiels ve rl i e rst und gewinnst du dauernd Stufe n .

Wenn du ein Monster erschlagen hast, erhältst du eine Stufe , oder wenn eine
Karte es so sagt. Du kannst auch Gegenstände ve rk a u fe n , um Stufen zu erhalten
(siehe G e g e n s t ä n d e)

Du ve rl i e rst eine Stufe , wenn das auf einer Karte steht. Deine Stufe kann nie unter
1 sinke n . Deine effe k t i ve Stufe kann jedoch im Kampf sehr wohl unter 1 sein, we n n
genügend neg a t i ve Karten gegen dich gespielt we rd e n .

Rassen: C h a ra k t e re können Va m p i re ,We r w ö l fe oder Wechselbälger sein, wenn sie
e n t s p rechende Karte haben. Sollte vor dir keine Rassenkarte lieg e n , bist du nicts als
ein mickriger Mensch.



Menschen haben keine besonderen Fähigke i t e n . Jede andere Rasse hat dageg e n
u n t e rschiedliche besondere Fähigke i t e n , die auf den Karten stehen. Du erhältst die
F ä h i g keiten einer Rasse in dem Au g e n bl i c k , in dem du sie spielst (also vor dich leg s t )
und ve rl i e rst sie, wenn du die Karte abl egst oder ve rl i e rs t .

Du kannst jederzeit eine Rassenkarte abl eg e n , sogar im Kampf: „Ich will ke i n
Vampir mehr sein." 

Du darfst nie mehr als einer Rasse gleichzeitig angehöre n , es sei denn, du spielst
die H a l b - B l u t - K a r t e.

Kräfte: Von diesen mystischen Fähigkeiten existieren 19 (und 21
K a r t e n , weil es Schnelligkeit z wei Mal gibt und Ass im Ärmel b z w. H u t
die gleiche Kraft sind). Du erhältst die Vorteile in dem Moment, in dem
du die Kräftekarte vor dich leg s t , und ve rl i e rst sie wider, sobald du
die Karte ve rl i e rst oder abl eg s t .

Manche Kräfte sind bestimmten Rassen vorbehalten oder dür-
fen von bestimmten Rassen nicht gespielt we rd e n , so wie das auch
bei Gegenständen der Fall ist.

Jede Kraft hat einen Grad von 1, 2 oder 3. Du darfst beliebig
viele Kräfte haben, solange deine Gesamtzahl an Graden nicht
deine Stufenzahl übers t e i g t .

Kräfte we rden wie Rassen behandelt. Du kannst sie nicht mit anderen Spielern
h a n d e l n , aber du darfst eine Kräftekarte aus deiner Hand immer dann ausspielen,
wenn du sie legal einsetzen darfst. K r ä f t e , die du nicht einsetzen kannst, weil der
Kartentext das ve r b i e t e t , darfst du auch nicht spielen.Aber du kannst Kräfte jeder-
zeit abl egen und sie mit anderen Kräften aus deiner Hand ers e t ze n .

Wenn deine Stufe unter die Gesamtzahl der Grade deiner Kräfte sinkt, musst du
Kräfte abl eg e n , damit deine gesamte Summe an Graden wieder niedriger oder
gleich deiner Stufenzahl wird .

( Au s n a h m e : Ein Wechselbalg behält alle seine Kräfte, auch wenn seine Stufe sinkt.
Nehmen wir z.B. einmal an, dass er auf Stufe 7 war und er insgesamt 7 Grade an
Kräften hatte. Wenn seine Stufe auf 1 sinken würd e , könnte er alle seine Kräfte
b e h a l t e n . Aber wenn dann etwas passieren würd e , das ihm seine Kräfte weg n i m m t ,
könnte er diese NICHT wieder bis auf 7 ausbauen, solange er nicht auch wieder
S t u fe 7 erreicht hat.)

Duplikate von Kräftekarten haben keine zusätzlichen Wi rk u n g .
Wenn du stirbst, behältst du alle Kräfte, die du im Spiel hast, g e n a u s o , wie du

auch deine Rassen und Klassen behältst.
Manche Kräfte haben obskure und umständliche Namen. Das ist deshalb so, we i l

wir zeigen wo l l e n , wie geheimnisvoll und intellektuell wir sind. Wenn du dieses Spiel
spielst und viel Schwarz trägst, w i rst du ebenfalls geheimnisvoll und intellektuell
s e i n .

Manche Kräfte erfo rd e rn , dass man Karten abl eg t . Um eine Kraft mit Energie zu
ve rs o rg e n , darfst du jede beliebige Karte abl eg e n , egal ob sie von deiner Hand
kommt oder sich im Spiel befi n d e t . Beachte aber, dass du deine ganzen H a n d k a r t e n
n i c h t a bl egen kannst, wenn du KEINE Karte mehr auf der Hand hast.

Jeder Gegenstand hat einen Namen, eine Fähigkeit und einen Wert in Gold-
s t ü c ke n .

Eine Gegenstandskarte auf deiner Hand zählt solange nicht, bis du sie gespielt
h a s t .Ab diesem Moment zählt sie als „getra g e n " . Du darfst eine beliebige Anzahl an
Kleinen Gegenständen tra g e n , aber nur einen Gro ß e n .( Jeder Geg e n s t a n d , der nicht
als Groß bezeichnet wird , ist Klein.)

Manche Gegenstände haben Einschränkungen bezüglich ihrer Nutzung. Der S a r g
kann zum Beispiel nur von einem Vampir benutzt we rden („Nur von Va m p i ren nu t z-
b a r " ) . Der Bonus zählt also nur für jemand, der zur Zeit ein Vampir ist.

Ebenso darfst du nur einen Ko p f s c h u t z , eine Rüstung, ein Schuhwe rk und zwe i
G egenstände für jeweils „1 Hand" (oder einen Gegenstand für „2 Hände") tra g e n .
Außer natürlich du hast Karten oder spezielle Fähigke i t e n , die dir erl a u b e n , m e h r
zu tra g e n , oder eine Karte, die dich schummeln lässt, oder die anderen Spieler erwi-
schen dich einfach nicht dabei. Solltest du z.B. z wei Helme tra g e n , kann dir nur einer
h e l fe n .

Du solltest Geg e n s t ä n d e , die dir gerade nicht helfen können, oder zusätzliche
G eg e n s t ä n d e , die du nicht anhast, d a d u rch ke n n ze i c h n e n , dass du sie seitwärts
d re h s t . Du darfst NICHT zwischen (z.B.) zwei Helmen we c h s e l n , w ä h rend du im
Kampf bist oder während du Weg l ä u f s t .

Gegenstände verkaufen: W ä h rend deines Zuges darfst du Gegenstände mit einem
G e s a m t wert von 1.000 Goldstücken abl eg e n , um sofort eine Stufe aufzusteigen.
Wenn du (z.B.) Gegenstände im Wert von 1.100 Goldstücken abl eg s t , erhältst du ke i n
Wechselgeld (wie auch). Solltest du jedoch Gegenstände im Wert von 2.000

G o l d s t ü c ken abl egen können, steigst du zwei Stufen auf einmal auf (und  so we i t e r ) .
Du darfst Gegenstände aus deiner Hand abl eg e n , ebenso wie getra g e n e
G eg e n s t ä n d e .

WÄHREND eines Kampfes darfst du keine Gegenstände ve rk a u fe n , handeln oder
s t e h l e n . Sobald du eine Monsterkarte aufdeckst, musst du den Kampf mit der
Ausrüstung beenden, die du gerade anhast.

A n weisungen auf den Karten heben allgemeine Reg e l n
immer auf. Jedoch kann keine Karte einen Spieler auf Stufe 0
oder weniger sinken lassen, und kein Spieler kann Stufe 10

e rre i c h e n , außer dadurc h , dass er ein Monster tötet.

Wi rd eine Monsterkarte offen während der „Tür Öffnen"-Phase auf-
g e d e c k t , w i rkt sie sofort auf die Pers o n , die sie gezogen hat. D a s
Monster muss sofort bekämpft we rd e n .

Sollte es auf eine andere Art erworben wo rden sein, darf es wäh-
rend der „Auf Ärger Aus sein"-Phase gespielt we rd e n , oder gegen einen

a n d e ren Spieler zusammen mit der Wanderndes Monster-Karte gespielt we rd e n .
Für Regelbelange gilt jedes Monster als ein einzelnes Monster, selbst wenn sein

Name auf der Karte im Plural steht.

K o r r u p t, G i f t i g, Untot und Entsetzlich, vom Bösen durchdrungen, aber irgend-
wie auch mitleiderweckend erhöhen die Stufe eines Monsters (und Flauschig s e n k t
s i e ) . Wanderndes Monster e rlaubt einem Geg n e r, ein we i t e res Monster in den
Kampf zu schicke n , das dann dem anderen beisteht. Sie dürfen während jedem
Kampf gespielt we rd e n .

Alle Ve rs t ä rker addieren sich auf, und alles, was ein Monster ve rs t ä rk t , bezieht sich
auch auf ein Doubl e .We rden etwa K o r r u p t, Giftig und Böser Zwillingsbruder in j e d e r
beliebigen Reihenfo l g e zusammen gespielt, stehst du vor einem ko rru p t e n , g i f t i g e n
Monster und seinem ko rru p t e n , giftigen Bösen Zwillingsbru d e r. Sollten jedoch schon
z wei oder mehr unterschiedliche Monster im Spiel sein (wegen einer W a n d e r n d e s
M o n s t e r - K a r t e) , muss sich der Spieler, der den Ve rs t ä rker gespielt hat entscheiden,
auf welches Monster er angewandt wird .

Die meisten Schatzkarten re p r ä s e n t i e ren Geg e n s t ä n d e .
Diese können auf den Tisch gespielt we rd e n , sobald du sie beko m m s t , oder zu

jeder beliebigen Phase deiner Runde.
Manche Schatzkarten sind „Spezialkarten" (wie „Steige eine Stufe auf").
Diese Karten können jederzeit eingesetzt we rd e n , es sei denn, auf der Karte ste-

hen anderweitige A n g a b e n .B e folge die A n weisungen und lege die Karte dann ab.

Jede Karte, die nur einmal angewendet we rden kann („nur einmal einsetzbar"),
darf während eines beliebigen Kampfes gespielt we rd e n , egal ob du sie auf der Hand
oder auf dem Tisch liegen hast.

A n d e re Gegenstände dürfen nicht angewendet we rd e n , es sei denn, sie befi n d e n
sich im Spiel. Solltest du an der Reihe sein, darfst du sie spielen und dann sofo r t
e i n s e t ze n . Solltest du jemandem helfen oder außerhalb deiner Runde aus we l c h e m
G rund auch immer kämpfe n , darfst du den neuen Gegenstand nicht von deiner
Hand auf den Tisch spielen.

Flüche und Fallen sind im Spiel gleich.We rden ein Fluch oder eine Falle währe n d
der „Tür Öffnen"-Phase offen gezo g e n , t ri fft er oder sie die Pers o n , die die Karte
g e zogen hat.

We rden sie ve rdeckt gezogen oder auf eine andere Art erwo r b e n ,d ü r fen sie auf
JEDEN BELIEBIGEN Spieler zu JEDEM BELIEBIGEN Zeitpunkt angewendet we rd e n .
Jeder b e l i e b i g e Z e i t p u n k t , klar? Die Fähigkeiten von jemandem zu re d u z i e re n ,g e ra d e
wenn er glaubt, das Monster erschlagen zu haben, macht einen Heidenspaß!

Flüche und Fallen wirken sofort auf ihre Opfer (falls sie diese tre ffen) und we r-
den dann abgeleg t . Ausnahme: Wenn eine Karte einen Nachteil „in deinem nächsten
Kampf" gibt, und du dich nicht in einem Kampf befi n d e s t , wenn du sie beko m m s t ,
behältst du die Karte als Gedächtnisstütze bis zu deinem nächsten Kampf.



Wenn sich ein Fluch oder eine Falle auf mehr als einen Gegenstand bezieht, e n t-
scheidet das Opfe r, welcher Gegenstand ve rl o ren geht oder ve r flucht wird .

Sollte ein Fluch oder eine Falle sich auf etwas beziehen, das du nicht hast, i g n o-
ri e re die Karte. Ziehst du z.B. Verliere deine Kopfbedeckung", hast aber gar ke i n e
Ko p f b e d e c k u n g , passiert nichts, und du legst den Fluch ab.

Diese Karten dürfen zu jeder Zeit nachdem du sie erhalten hast, gespielt we rd e n
oder zu jeder Zeit während deiner Runde. Dies setzt allerdings vo ra u s , dass die Ein-
schränkungen bezüglich der Anzahl von Rassen (nur eine, außer du bist ein Halb-
Blut) und Kräfte befolgt we rd e n .

Mit dieser Karte darfst du zwei Rassen besitze n .
Du darfst Halb-Blut zu jeder Zeit spielen, zu der du schon

eine Rasse besitzt.Ab dann bist du halb diese Rasse und halb
M e n s c h . Du hast alle Vorteile dieser Rasse, aber k e i n e n i h rer Nachteile
( K re a t u ren z.B., die einen Bonus gegen diese Rassen haben, e r h a l t e n

keinen Bonus mehr gegen dich). Solange die Halb-Blut-Karte
ausgespielt ist, darfst du zu jeder anderen Zeit eine we i t e re

Rasse hinzufügen. Danach bist du (z.B.) halb Vampir und halb
We r wo l f, mit allen Vo r- und Nachteilen beider Rassen. Sobald du

keine Rasse mehr im Spiel hast, ve rl i e rst du die Halb-Blut-Karte.

Wenn du einen Lakai ziehst, egal ob offen oder ve rd e c k t , kannst du ihn
s o fort auslegen oder für später auf deiner Hand behalten. Du kannst ihn

j e d e r zeit ausspielen, auch im Kampf, solange du immer nur einen Lakai im Spiel
h a s t . Du kannst Lakaien nicht handeln, sie sind keine „Geg e n s t ä n d e " .

Ein Lakai kann sich für dich opfe rn . Wenn du einen Kampf ve rl i e rs t , kannst du,
anstatt einen Weglaufwurf zu machen, einen Lakai abl eg e n . Du entkommst automa-
tisch vor allen an dem Kampf beteiligten Monstern , sogar wenn eine Monsterk a r t e
s a g t , dass Weg l a u fen nicht möglich ist.Wenn jemand dir im Kampf geholfen hat, e n t-
scheidest DU, ob diese Person ebenfalls automatisch entko m m t , oder würfeln mu s s ,
um zu entko m m e n .

Es mag Zeiten geben, in denen es dir hilft, einen Fluch, eine Falle oder ein
Monster auf dich selbst zu spielen oder einem anderen Spieler zu „helfe n " , so dass
es ihn seinen Schatz ko s t e t . Das ist ziemlich mu n c h k i n m ä ß i g , also tu es!

Du darfst Gegenstände (aber keine anderen Karten) mit anderen Spielern han-
d e l n . Du darfst nur Gegenstände handeln, die auf dem Tisch lieg e n , nicht auf dei-
ner Hand. Du darfst zu jeder Zeit mit Gegenständen handeln, außer im Kampf –
tatsächlich ist die beste Gelegenheit zu handeln, wenn du gar nicht am Zug bist.
Jeder Geg e n s t a n d , den du in einem Handel erwirbst, wandert sofort auf den Ti s c h ,
und du darfst ihn nicht ve rk a u fe n ,b e vor du nicht selber wieder an der Reihe bist.

Du darfst auch Gegenstände ohne Handel wegg e b e n , um andere Spieler damit zu
bestechen – „Ich gebe dir meine Schadenfreudschen Schlüpfer, wenn du Nils nicht
dabei hilfst, den Thesaurus zu bekämpfe n . "

Du darfst die Karten auf deiner Hand anderen Spielern ze i g e n . Als ob wir dich
d a ran hindern könnten.

Du darfst dich auf dive rse Arten in den Kampf eines anderen Spielers einmischen:
Eine „Nur einmal einsetzbar"-Karte anwe n d e n : Wenn du den Feenstaub h a s t ,k ö n n-

test du damit jemandem helfe n , indem du ihn gegen einen Feind wirfst. N a t ü rl i c h
kannst du dabei aus „Ve rsehen" auch deinen Freund mit dem Staub tre ffe n , und er
w i rd sich dann gegen ihn ri c h t e n .

Spiele eine Karte, um ein Monster zu verstärken: Siehe Monsterverstärker o b e n . D u
kannst diese Karte während deines eigenen oder eines fremden Kampfes einsetze n .

Spiele ein wanderndes Monster: Damit schickst du ein Monster von deiner Hand in
einen beliebigen Kampf.

Verfluche sie oder lasse sie in eine Falle laufe n, wenn du einen Fluch oder eine
Fallenkarte hast.

Dieser Ort ist voller Flederm ä u s e , und wenn du eine siehst, sind andere nicht we i t .
Wann immer eine Fledermaus auftaucht, darf ein anderer Spieler jede beliebige
a n d e re Fledermaus von der Hand spielen, um dieser Fledermaus zu helfe n .

Du kannst Stufe 10 nur erre i c h e n , indem du etwas tötest, und du kannst ke i n e
S t u fe stehlen, die du nicht einsetzen kannst. D e s wegen kann ein Spieler mit Stufe 9
keine Stufe stehlen. Das bedeutet, dass ein Vampir der 9-ten Stufe seine Macht nicht
e i n s e t zen kann, um einem anderen Spieler zu schaden.Trotzdem ein netter Ve rs u c h !

Wenn die Karten den Regeln widers p re c h e n , halte dich an die Karten. Jede ande-
re Stre i t i g keit sollte dadurch geregelt we rd e n , dass ihr euch gegenseitig laut
a n s c h re i t , wobei der Besitzer des Spiels das letzte Wort hat.

Wa rum nicht? Tu es! Dein tra n s m o g ri fi z i e render va m p i rischer Elfe n - N i n j a - P ri es t e r
und dein schneller Halb-We r wo l f - h a l b - M u t a n t - K a b e l - F u - Z a u b e rer bewegen sich ra n-
d a l i e rend durch die Katakomben von ... a c h , sei still und fang an zu geben ...

Mische alle Schatzkarten zusammen. Mische die T ü re n - ,D u n g e o n - , Stationen- und
Gassenkarten in einen Stapel und behandele sie als Karten gleichen Ty p s , j e d e r
Ve r weis auf einen Typ bezieht die anderen mit ein. Wa rum wir sie nicht alle T ü re n
genannt haben? Lebe und lern e .

Ve r wende die Regeln für „Schnelles Spiel" (siehe oben). Und gib noch ein
Munchkin Blender (Munchkin im Mixer) dazu, wenn du es besitzt.

Fallen und Flüche we rden als selber Typ von Karten behandelt. Jeder Ve r weis auf
eine Falle bezieht sich auch auf einen Fluch und ungeke h r t .

Alle Chara k t e re können Rassen, K l a s s e n , Kräfte und Stile haben.
L a k a i e n ,M i e t l i n g e , Sidekicks (Handlanger) und Mooks sind alle die gleiche Klasse

von austauschbaren A n h ä n g e rn , und jede Karte, die einen von diesen beeinfl u s s t ,
b e e i n flusst sie alle (die speziellen Mookfähigkeiten aus Munchkin Fu aber wirken sich
nur auf wirkliche Mooks aus).

Jede Munchkin Beißt!- K a r t e , die als „Dämon" beschrieben wird , b ringt +5 geg e n
M u n c h k i n - P ri e s t e r.

G roße Gegenstände (aus Munchkin Beißt!) und Ko m p l e xe Gegenstände (aus S t a r
M u n c h k i n) sind NICHT das Gleiche, und die Regeln von beiden Spielen gelten wie
g e wo h n t : Gewöhnliche Chara k t e re dürfen nur einen Großen Gegenstand tra g e n
und nur einen Ko m p l e xen Gegenstand nu t ze n .

Du willst das Spiel noch schneller machen? Für ein schnelleres Spiel
b eginnt jeder Spieler mit vier Karten von jedem Stap e l , und erhält vier
von jedem Stap e l , wenn er vom Tod zurückke h r t .

I m m e r, wenn eine Rasse, Halb-Blut oder Kraft oben auf dem A bl a g e-
s t apel lieg t , darf jeder Spieler eine „Steige eine Stufe auf"-Karte abl eg e n
und die Karte für sich beanspru c h e n . Wenn mehre re Spieler ve rs u c h e n ,
eine Karte für sich zu beanspru c h e n ,w i rd gewürfe l t . Der Gewinner erhält
die Karte, der Ve rl i e rer behält die Stufe n - K a r t e .


