
Der Schwerpunkt dieses Sets liegt auf  2 speziellen Kartentypen:
• Mietlinge (ein paar davon hast du bereits gesehen, aber dieses Set 
   enthält mehr von ihnen)
• Rösser (ein brandneuer Kartentyp!)

Dieses Set ist dazu gedacht, mit dem Original-Munchkin und (wahr-
scheinlich) mit einer oder mehr der bisherigen Erweiterungen kom-
biniert zu werden. Falls du keine anderen Erweiterungen verwendest, 
wirst du eine Unmenge an Mietlingen und Rössern im Spiel haben, was 
aber keine schlechte Sache ist, da diese wirklich extrem munchkin
mäßig sind. 

MIETLINGE
Mietlinge, Handlanger (aus Star Munchkin und Super Munchkin), Mooks (aus 

Munchkin Fu) und Lakaien (aus Munchkin Beißt!) sind für die Regelbelange die-
ser Karten allesamt Karten des gleichen Typs.

Mietlinge findet man manchmal im Türenstapel und manchmal im Schatz-
stapel. (In diesem Set sind es Türkarten.) Einen Mietling darfst du jederzeit 
ausspielen, auch während 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 Goldstücken. 
Du darfst nur Mietlinge handeln, die einen Wert in Goldstücken haben. 

Ein Mietling kann sich für dich opfern: Wenn du einen Kampf  verlierst, 
kannst du einen Mietling und alles was er bei sich trägt ablegen, anstatt einen 
Weglaufwurf  zu machen. Du entkommst automatisch allen Monstern in dem 
Kampf, sogar wenn eine Monsterkarte sagt, dass Weglaufen nicht möglich ist. 
Wenn jemand dir im Kampf  geholfen hat, entscheidest DU, ob diese Person 
ebenfalls automatisch entkommt oder würfeln muss, um zu entkommen.

Manche Mietlinge verleihen dir zusätzliche Hände oder gestatten dir, zu-
sätzliche Große oder Komplexe Gegenstände zu tragen. In diesem Fall besitzt 
nicht der Mietling den Gegenstand, sondern er erweitert lediglich deine eige-
nen Fähigkeiten. Wenn deinem Mietling etwas zustößt, werden deine Gegen-
stände davon nicht betroffen.

Andere Mietlinge, wie zum Beispiel der „Elf-Mietling“ aus dieser Erweite-
rung, können explizit selber einen Gegenstand tragen und auch einsetzen; in 
manchen Fällen kann ein Mietling einen Gegenstand einsetzen, den du selbst 
nicht verwenden darfst. Die Gegenstände, die ein Mietling für dich trägt, zählen 
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für dich und werden genauso von Fallen, Flüchen und Schlim-
men Dingen getroffen, als wenn du sie selbst tragen würdest.

Wird dir ein Mietling genommen, passiert Folgendes:
• Wenn sich dein Mietling selbst opfert, um dich zu retten,  

    werden alle von ihm getragenen Gegenstände abgelegt.
• Wenn dein Mietling getötet wird, plünderst du die Leiche und  

  behältst die Gegenstände.
• Wenn dein Mietling dir durch einen Fluch, durch eine Falle, we-

gen Schlimmer Dinge oder auf  Grund eines Wechsels seiner Loyalität wegge-
nommen wird, verschwinden seine Gegenstände mit ihm!

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 erhält 
das Monster diesen Bonus gegen dich, es sei denn, du legst den Mietling 
ab. Ein Monster mit einem Malus gegen Zwerge hat diesen Malus gegen 
alle Munchkins, die einen Zwerg-Mietling haben. Dasselbe gilt für jedes 
Monster, das einen Bonus oder Malus gegen eine Rasse, eine Klasse oder 
ein Geschlecht hat.

Schlimme Dinge treffen Mietlinge nicht, außer die Schlimmen Dinge er-
wähnen Mietlinge explizit. Ignoriere die Rasse, Klasse und das Geschlecht 
deines Mietlings, um festzustellen, was ein Monster dir antut. 

Mietlinge und ihr Geschlecht
Nein, DAS meinen wir nicht.
Das Geschlecht eines Mietlings spielt keine Rolle, mit Ausnahme 

der Reaktionen eines Monsters (siehe oben), oder wenn du 
dem Mietling einen Gegenstand geben willst, der 
nur von Spielerinnen oder nur von Spielern nutz-
bar ist. In dem Fall hat der Mietling das Geschlecht 
(falls vorhanden), das auf  seiner Karte gezeigt wird.  
Es sollte sogar für deine vom Munchkintum verseuchten 
Spieler ziemlich offensichtlich sein, welche Mietlinge 
männlich oder weiblich sind und welche überhaupt 
gar kein Geschlecht haben.

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

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

Mietlinge und Schummeln
Du kannst eine Schummeln-Karte einsetzen, um einen zusätzlichen Miet-

ling ins Spiel zu bringen oder um einen Mietling einen Gegenstand tragen zu 
lassen, den er normalerweise nicht tragen dürfte (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. 

RÖSSER
Mit sofortiger Wirkung liegt sein Ross einem Munchkin ganz 

besonders am Herzen. Das ist natürlich deshalb der Fall, weil je-
des Ross Boni bringt. Rösser findet man im Türenstapel.

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

Rösser sind Gegenstände und folgen den normalen Regeln für Gegenstän-
de. Alles, was sich auf  einen Gegenstand auswirken kann, kann auch ein Ross 
betreffen.

Rösser tragen sich selbst. Ein Ross ist „Groß“, aber es zählt nicht zu der 
Anzahl von Großen Gegenständen, die du maximal tragen darfst. Tatsächlich 
erlauben dir einige Rösser sogar, mehr Große Gegenstände zu tragen. Rösser 
gelten als „Groß“, um kontrollieren zu können, welche Flüche und Fallen ein 
Ross treffen können, und um zu verhindern, dass ein Dieb sich einfach ein 
Ross in die Tasche stecken und damit verduften kann. 

 Es gibt auch ein paar Gegenstände, die speziell Rösser verstärken. Rösser 
können keine Gegenstände nutzen, es sei denn, die Gegenstandskarte gestattet 
dies ausdrücklich. Außerdem ist zu beachten, dass „Gegenstandsverstärker“ 
nicht auf  Gegenstände von Rössern ausgespielt werden können.

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 Schildkröten-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 erhältst du zwar den 
Abzug nicht, aber dein Ross wandert auf  den Ablagestapel.

Rösser als Monster behandeln
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. Monsterverstärker können auf  Rös-
ser gespielt werden, die als Monster bekämpft werden und haben ihre norma-
len Auswirkungen. Die Schlimmen Dinge für jedes als Monster angegriffene 
Ross sind „Verliere eine Stufe.“ 


