Kampf
Wahrenddessen verboten: Gegenstande verkaufen, stehlen, ausristen,
umriisten, tauschen, von der Hand spielen (auRer einmalig Einsetzbares)
(Monsterstufe + Verstarker) vs. (deine Stufe + Riistung + Verstarker)

Beginn des Zuges
Karten spielen, tauschen
(getragen zu Rucksack
und umgekehrt),
tauschen (mit anderen
Spielern), verkaufen
& (1000G fiir 1 Stufe)

MUNCHKIN

Regel der Karte kann normale Regeln auB3er Kraft setzen

Start als Stufe 1 Mensch ohne Klasse mit deinem Geschlecht. Sieg durch erreichen der Stufe 10!
Spielstart: Jeder bekommt je 2 Schatz- und Tiirkarten. alle Rassen, Klassen und Gegenstdande (mit
Goldwert) kdnnen sofort ausgespielt werden. Du kannst beliebig viele kleine, aber nur einen grofRen
Gegenstand tragen.

Kannst du das Monster besiegen ohne es zu toten?

" Um mindestens
1 starker als
das Monster?

Hilfe suchen
Maximal 1 Spieler darf dir helfen
(addiert sich zu deiner Seite)

J

Phase 1 GrolRe Gegenstdande miissen verkauft, getauscht, fir eine Fahigkeit abgeworfen oder verloren werden.
Tirkarte gom Stapel - Sie kdnnen nicht einfach abgelegt werden nur um einen anderen zu spielen. (AulRer Zwerge. Bist du
offen ziehen ; Schitze i o'ee | Um mindestens . keiner mehr, musst du tiberzihlige groRe Items loswerden:
\ | b
Ziehe di ¢ Steige eineStufe auf ‘ 1 stirker Kénnt ihr it Zug: it
o (je nach Karte) als das Monster? das Monster B retiEn . . .
der Monster- oA besiegen - nicht in deinem Zug: dem niedrigststufigen Spieler geben, der sie tragen kann, sonst abwerfen)
karte ange- S hinc oc \_ Y,
gebenen zu toten?
~ Schatze :
8 Verfolgt @ R
dich Flucht

( ) das
Rassen, Klassen:

Im eigenen Zug jederzeit spielbar
AulRerhalb des eigenen Zugs nur sobald du sie bekommst
Auf den Ablagestapel ablegen: jederzeit
Ausriistung:
Im eigenen Zug jederzeit spielbar, auBer im Kampf
Auflerhalb des eigenen Zugs nur sobald du sie bekommst
Einmalig einsetzbare Karten:
Im eigenen Zug jederzeit spielbar
Aulerhalb nur sobald du sie bekommst, oder im Kampf

Fluch
wird sofort
auf dich
gewirkt

Weglaufen gescheitert
Schlimme Dinge des
Monsters geschehen.

Monster wird abgelegt.

Hast du
einen
Mietling?

] Ist es ein Fluch?

5
Monster? Jeder kimpfende

Spieler wirfelt
fur sich selbst.
Fiir jedes Monster
einzeln.

Sonstiges
Auf die Hand oder
ins Spiel bringen

Tod
Du verlierst alles bis auf:
Klasse(n), Rasse(n), Stufe, Fliiche.

Bist du
B tot?

Fliiche: Jeder Spieler (héchste Stufe zuerst,
‘ Phase 2 Jederzeit spielbar a Gleichstand: wiirfeln) wahlt eine Karte
Du kannst ein Monster von der Portale: Weglaufen geschafft von dir (Handkarten und ausgelegte
!Hand spielen und bekampfen Wenn offen gezogen: es wird sofort ausgefiihrt. B wird abgelegt Karten). Der Rest wird abgelegt

Danach ziehe offen eine weitere Tirkarte.

Wenn verdeckt gezogen:

a) Sofort aufdecken, ausfiihren, verdeckt eine weitere Tirkarte ziehen

b) Auf die Hand nehmen, und spater spielen (im eigenen Zug, nicht im Kampf)
und verdeckt eine weitere Tirkarte ziehen

Wiederbelebt wirst du erst zu Beginn des
ndchsten Zuges des nachsten Spielers .
In deinem néchsten Zug ziehe verdeckt

MJE‘zwei Karten von den Stapeln!

Phase 3
Ziehe verdeckt eine weitere
Turkarte in die Hand

)
Maximal ein Portal pro Zug spielen
’ ]
Phase 4 Ende
ig viele Handkarten ausspielen. Bei mehr als fiinf Handkarten die iiberzahligen Karten dem Spieler mit der niedrigsten Stufe geben. Bei mehreren entscheidest du wer sie bekommt. Bist du der Spieler mit der niedrigsten Stufe wirf die Karten ab! Nachster Spieler
( N (o : : . N N
T Tt st - O i dess Karmist Résser: Maximal 1 pro Spieler (auBer mit Schummeln) Karten im Rucksack liegen getappt und kdnnen nicht im Kampf
ietling: Darf jederzeit gespielt werden, auch wahrend des Kampfes. Sind Gegenstinde oder beim Weglaufen ausgetauscht werden.
MaX|_maI + pro Spieler. Tragen sich selbst (zéhlen also nicht als getragener groRer Gegenstand) Einfach so abwerfen geht nicht
Darf jederzeit abgelegt werden. _ Kénnen nur solche Karten nutzen die es ihnen ausdriicklich erlauben Verkaufen (1000G fiir eine Stufe)
Offen_ gezogen kann er aut?h auf die Hanq genammen werde[]. Der eventuelle Weglaufbonus des Rosses ersetzt den des Reiters
:s: ketheier;;tand (es sei d'enn \e;\; hitheltnen Wert in Goldstlicken). Jederzeit ablegbar Tollschen: Nur Gegenstande (die mit G-Wert)
B T Seinen wvert hal. _ _ Wird ein Ross offen gezogen kann es statt dessen als Monster behandelt werden Jederzeit méglich (auRer im Kampf)
Kann sich fur dich opfern, wenn du den Kampf verlierst (an Stelle eines (Stufe=2x sein Bonuswert; 1 Schatz, 1 Stufe, Schlimme Dinge: verliere 1 Stufe Zu tauschender Gegenstand muss am Tisch liegen
Weglaufwurfes. du entkommst automatisch. IMMER! Hat dir jemand im ; : ;
) i . & J Getauschter Gegenstand ist sofort im Spiel
Kampf geholfen, entscheidest du ob diese Person wiirfeln muss). e i chen st bglich
Wird er geopfert, wird er mit allen Gegenstanden die er tragt geopfert. ( ) ) ) ) )
Schlimme Dinge (falls sie explizit auf Mietlinge zielen) und Fallen betreffen Dungeons: Wenn im Spiel, dann werden alle Spieler betroffen (es sei denn auf der fe k ich ok ) fberech
U seine Geaenstinde Portalkarte steht was anderes) Stufe kann nlc_ t unter 1 sinken (auB?r in Kampfberechnungen)
Wird er getétet, pliinderst du seine Gegenstande und behiltst sie. Man kann sich in mehreren Dungeons zugleich befinden Stuf"enanstleg .- Kampf_ el - TOTEN des Monsters ’
Die Rasse des Mietlings beeinflusst den Kampf, so als ob du diese Rasse hittest. Jederzeit im eigenen Zug 4 Handkarten ablegen um einen neuen Dungeon “tietze und _Stufenanstleg Fittem Ende des kompletren
Hat das Geschlecht, das auf dem Bild dargestellt wird (Roboter haben keins). zu betreten (der alte KANN abgelegt werden, muss aber nicht) s eimahireren Monstern)
Mit Schummel kann man einen zweiten Mietling besitzen. Widersprechen sich 2 Dungeons, gilt die Regel des zuletzt gezogenen letzte Stufe nur durch Monsterkill
Dungeons




