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SPIELER

Munchkin Cthulhu ist ein humorvolles Kartenspiel, in dem ihr als Ermittler, Professoren, Monsterjager
oder Kultisten durch Turen stirmt und Mythos-Kreaturen erledigt. Fur jedes besiegte Monster steigt
ihr eine Stufe auf und sackt dessen Schatze ein. Gleichzeitig legt ihr euren Mitspielern mit Flliichen
und zusatzlichen Monstern Steine in den Weg.

Spielziel

Erreiche als Erster Stufe 10 — und zwar durch das Toten eines Monsters. Alternativ entscheiden die
Kultistenregeln das Spiel.

Vorbereitung

Trennt die Karten nach Rickseite in Turkarten und Schatzkarten und mischt beide Stapel getrennt.
Jeder bekommt 2 Karten von jedem Stapel. Legt neben jeden Stapel Platz flr offene Ablagen frei.
Jeder braucht 10 Zahlsteine fiir seine Stufe, dazu liegt ein sechsseitiger Wirfel bereit.

So spielt ihr

1 Deckt zu Beginn eures Zuges die oberste Tirkarte offen auf.

2 |st es ein Monster, kampft ihr sofort: eigene Stufe plus Boni aus getragenen Gegenstanden
gegen die Monsterstufe.

3 Reicht es nicht, bittet ihr einen Mitspieler um Hilfe oder wiirfelt zum Weglaufen (5 oder mehr
gelingt).
4  Kam kein Monster, durft ihr ein Monster von der Hand ausspielen und bekampfen.

5 Besiegte Monster bringen eine Stufe und so viele Schatzkarten, wie auf der Karte stehen;
ohne Kampf zieht ihr stattdessen verdeckt eine zweite Tlrkarte.

6 Am Zugende darfst du hochstens 5 Handkarten behalten, der Rest geht an die Spieler mit der
niedrigsten Stufe.

So gewinnt ihr

Wer durch einen Monsterkill Stufe 10 erreicht, gewinnt. Toten zwei Spieler gemeinsam ein Monster
und steigen beide auf Stufe 10, gewinnen sie zusammen.




Spielziel

Ihr spielt gierige Dungeon-Pliinderer, die moglichst schnell machtig werden wollen. Dazu bekampft ihr
Monster, kassiert Schatze und steigt Stufe um Stufe auf. Sieger ist, wer zuerst Stufe 10 erreicht — dieser
letzte Aufstieg muss zwingend aus einem getoteten Monster stammen. Zwei weitere Siegwege ergeben
sich aus den Sonderregeln fiir Kultisten.

Spielmaterial

168 Spielkarten 1 Spielregeln 10 pro Spieler Zahlsteine (nicht enthalten)

1 Sechsseitiger Wiirfel (nicht enthalten)

Spielaufbau

e Sortiert das Deck nach den Riickseiten: Tlrkarten zeigen eine Tur mit Tentakel, Schatzkarten einen
Haufen Gegenstande.

e Mischt beide Stapel jeweils fir sich.
e Teilt jedem Spieler 2 Turkarten und 2 Schatzkarten aus (bei der schnellen Variante 4 und 4).
e Haltet neben beiden Stapeln Platz flr die offenen Ablagen frei.

¢ Richtet einen separaten kleinen Ablagestapel flr Kultistenkarten ein; er gilt fir andere Regeln nicht als
Ablage.

e Jeder legt 10 Zahlsteine vor sich (Miinzen, Chips, Glassteine), um seine Stufe festzuhalten.
e Legt einen sechsseitigen Wiirfel in die Tischmitte.

e Jeder startet als Mensch auf Stufe 1 ohne Klasse und darf nun aus den Starthandkarten eine Klasse
(Ermittler, Monsterjager, Professor oder Kultist) und beliebige Gegenstande vor sich auslegen.

Spielbeginn

Einigt euch auf eine beliebige Weise darauf, wer eroffnet. Dieser Spieler fihrt seinen kompletten Zug mit
allen Phasen durch. Danach folgt im Uhrzeigersinn der jeweils links sitzende Spieler.



Spielablauf

Der Zug in vier Phasen

Jeder Zug beginnt mit dem Aufdecken einer Tlrkarte und endet mit dem Abgeben Uberzahliger
Handkarten. Monster mussen sofort und vollstandig abgehandelt werden, bevor es weitergeht.

1 Tiir offnen: Ziehe die oberste Tlrkarte und zeige sie allen. Ein Monster muss auf der Stelle
bekampft werden. Ein Fluch trifft sofort dich und wird danach abgelegt. Jede andere Karte nimmst
du auf die Hand oder spielst sie gleich aus.

2 Auf Arger aus sein: Kam beim Tiiréffnen kein Monster, darfst du nun ein Monster von deiner Hand
ausspielen und selbst bekampfen.

3 Den Raum pliindern: Hast du ein Monster erledigt, ziehst du die auf der Karte angegebene Zahl an
Schatzkarten - verdeckt, wenn du allein gekampft hast, offen, wenn dir jemand geholfen hat. Nach
einer Flucht gibt es nichts. Ohne Monsterbegegnung (oder bei einem freundlichen Monster) ziehst
du verdeckt eine zweite Turkarte auf die Hand.

4 Milde Gabe: Mehr als 5 Handkarten musst du abgeben, und zwar an den lebenden Spieler mit der
niedrigsten Stufe. Bei Gleichstand verteilst du moglichst gleichmaBig und bestimmst, wer mehr
erhalt. Gehorst du selbst zu den Spielern mit der niedrigsten Stufe, legst du die Uberzahligen ab.

Kampfen

Vergleiche deine Stufe plus alle Boni getragener Gegenstande mit der Monsterstufe oben auf der Karte.
Liegst du hoher, totest du es. Besondere Krafte des Monsters, etwa Boni gegen eine Klasse, werden vor
dem Vergleich gepruft. Karten mit dem Hinweis "Nur einmal einsetzbar" darfst du in jedem Kampf aus
der Hand oder vom Tisch spielen. Handeln ist im Kampf verboten; du kampfst mit der Ausristung, die
beim Aufdecken des Monsters getragen wurde. Mischen sich weitere Monster ein, gilt deren addierte
Stufe. Du darfst ein Monster mit einer Karte ausschalten und das andere regular bekampfen, aber nicht
gegen eines kampfen und vor dem anderen fliehen. Nach dem Sieg wartet einen Moment — etwa 2,6
Sekunden -, damit andere noch Karten gegen dich spielen konnen. Erst dann zahlen Stufenaufstieg und
Schatz.

Um Hilfe bitten

Reicht deine Kampfstarke nicht, darfst du der Reihe nach Mitspieler ansprechen, bis einer zusagt oder
alle ablehnen. Nur ein einziger Helfer ist erlaubt. Du darfst mit getragenen Gegenstanden oder mit
Anteilen am Monsterschatz bestechen; klart vorher, wer zuerst zieht. Stufe und Boni des Helfers werden
addiert, seine und deine Sonderanfalligkeiten gelten flr beide. Der Helfer steigt nicht auf.

Weglaufen

Wer nicht gewinnen und keine Hilfe bekommen kann, muss fliehen. Wiirfle: Ab einer 5 entkommst du.
Gegenstande und Monsterfahigkeiten konnen den Wurf verandern. Bei Flucht gibt es keinen Schatz,
keine Stufe und keine Plinderung des Raums. Wirst du erwischt, treffen dich die Schlimmen Dinge vom
Kartentext — bis hin zum Tod. Zwei gemeinsam kampfende Spieler wiirfeln getrennt. Bei mehreren
Monstern wirfelst du fir jedes einzeln und bestimmst die Reihenfolge der Wiirfe und der Folgen.



Tod und Riickkehr

Stirbst du, verlierst du Handkarten und ausgelegte Gegenstande, behaltst aber Stufe und Klassen. Lege
alles offen aus; beginnend beim Spieler mit der hochsten Stufe nimmt sich jeder eine Karte, bei
Gleichstand wird gewdirfelt. Der Rest wird abgelegt. Karten, die an einen Kultisten angelegt waren,
werden einfach abgelegt. Dein neuer Charakter ist sofort da und kann ab der nachsten Runde im Kampf
helfen. Zu Beginn deines nachsten Zuges ziehst du verdeckt 2 Karten von jedem Stapel (4 bei den
Schnellstartregeln) und legst erlaubte Klassen- und Gegenstandskarten aus.

Stufen und Klassen

Stufen reichen von 1 bis 10 und werden mit den Zahlsteinen festgehalten. Unter Stufe 1 kannst du nie
fallen, im Kampf kann deine effektive Stufe aber darunter liegen. Klassenkarten darfst du nach Erhalt
oder in deinem Zug auslegen; Fahigkeiten gelten nur, solange die Karte liegt. Mehr als eine Klasse ist nur
mit Super Munchkin moglich. Klassenkarten darfst du jederzeit ablegen, auch mitten im Kampf — die
Kultistenkarte jedoch nicht freiwillig.

Gegenstande

Jeder Gegenstand hat Namen, Wirkung und einen Goldwert. Erst ausgelegte Karten gelten als getragen
und wirken. Du darfst beliebig viele Gegenstande besitzen, aber nur eine Kopfbedeckung, eine Riistung,
ein Schuhwerk und zwei einhandige (oder einen zweihandigen) Gegenstand nutzen. Nicht nutzbare
Karten dreht man quer. In deinem Zug darfst du Gegenstande im Wert von 1.000 Goldstlicken ablegen
und dafur eine Stufe aufsteigen; 2.000 bringen zwei Stufen, Wechselgeld gibt es nicht. Handeln ist nur
mit ausgelegten Gegenstanden und nur auBerhalb von Kampfen erlaubt.

Fliiche, Monsterverstarker und Einmischen

Ein in der Turoffnen-Phase offen gezogener Fluch trifft den Ziehenden. Anders erhaltene Fliche darfst
du jederzeit gegen jeden Spieler einsetzen. Fliche wirken sofort und werden abgelegt; die
Geschlechtsumwandlung behaltst du als Merker bis zu deinem nachsten Kampf. Passt ein Fluch nicht,
verfallt er. Monsterverstarker erhéhen die Stufe eines Monsters und seinen Schatz, Im Aonennickerchen
senkt sie; alle Verstarker addieren sich. Mit Wanderndes Monster schickst du ein Monster von der Hand
in einen beliebigen Kampf. In fremde Kampfe kannst du zusatzlich mit "Nur einmal einsetzbar"-Karten
oder Fliichen eingreifen.

Goth-Monster

Taucht ein Monster auf, dessen Name mit "goth" endet, darf der Spieler, der es gezogen oder gespielt
hat, ein weiteres "Goth" von der Hand dazulegen. Verzichtet er, ist der linke Nachbar an der Reihe, und
so weiter, bis jemand eines spielt oder alle verzichtet haben. Ein so hinzugekommenes "Goth" ruft kein
weiteres herbei. Kommt ein "Goth" dagegen uber eine Karte wie Wanderndes Monster in den Kampf,
darf es wiederum eines nachziehen.

Kartenverwaltung

Ist ein Stapel leer, wird die zugehorige Ablage neu gemischt. Handkarten sind nicht im Spiel: Sie helfen
dir nicht (auBer "Nur einmal einsetzbar"-Karten) und konnen nur durch Karten genommen werden, die



ausdricklich die Hand angreifen. Karten, die im Spiel liegen, wandern nie zuriick auf die Hand.

Der Spielzug

1

Tur offnen: oberste Turkarte offen aufdecken und sofort abhandeln (Monster bekampfen, Fluch
erleiden, andere Karte aufnehmen oder ausspielen).

2 Auf Arger aus sein: ohne Monsterbegegnung darfst du ein Monster von der Hand ausspielen und
bekampfen.

3 Den Raum pliindern: Schatze des besiegten Monsters ziehen oder — wenn kein Monster kam -
verdeckt eine zweite Turkarte auf die Hand nehmen.

4 Milde Gabe: auf maximal 5 Handkarten reduzieren, Uberschuss an den Spieler mit der niedrigsten
Stufe geben.

5 Der linke Nachbar ist am Zug.

Sonderregeln

Kartentext schlagt die allgemeinen Regeln. Keine Karte kann dich aber auf Stufe 0 oder tiefer drlicken,
und Stufe 10 erreicht man nur durch einen Monsterkill.

Widersprechen sich Karte und Regelheft, gilt die Karte. Andere Streitfalle klart ihr durch lautes
Anschreien, das letzte Wort hat der Besitzer des Spiels.

Monster gelten regeltechnisch immer als ein einzelnes Monster, auch wenn der Kartenname im Plural
steht.

Wer ein Monster nur besiegt, ohne es zu toten, steigt nicht auf.

Bei mehreren getoteten Monstern in einem Kampf steigst du pro Monster eine Stufe auf; manche
besonders gefahrlichen Monster geben zwei Stufen.

Die Kultistenklasse darfst du nicht freiwillig ablegen. Verlierst du sie durch eine Karte, kommt sie auf
den separaten Kultisten-Ablagestapel.

Weist dich eine Karte an, Kultist zu werden, musst du eine dort liegende abgelegte Kultistenkarte
nehmen. Liegt keine, passiert nichts; bist du schon Kultist, bleibt alles wie es ist.

Gibt es nur einen einzigen Kultisten im Spiel, kann er seine Karte durch nichts verlieren — auBer durch
Gottliche Intervention, die in diesem Set nicht enthalten ist.

Es stecken 6 Kultistenkarten im Spiel, mehr als von jeder anderen Klasse.

Wahrend eines Kampfes darfst du Gegenstande weder verkaufen noch handeln noch stehlen und
auch nicht zwischen zwei Ausristungsstlicken wechseln.

Erworbene Handelsgegenstande kommen sofort auf den Tisch und dirfen erst in deinem nachsten
eigenen Zug verkauft werden.

Kampfst du auBerhalb deines Zuges oder als Helfer, darfst du keine neuen Gegenstande von der Hand
auslegen.



Spielende und Gewinn

Gewonnen hat, wer zuerst Stufe 10 erreicht, wobei dieser letzte Aufstieg aus dem Toten eines Monsters

stammen muss. Erledigen zwei Spieler ein Monster gemeinsam und erreichen dadurch gleichzeitig Stufe

10, gewinnen beide. Zusatzlich gibt es zwei Siege lber die Kultistenregeln: Sind alle bis auf einen Spieler
Kultisten, erhalt der Nichtkultist eine Stufe und kann damit gewinnen. Werden irgendwann alle Spieler

Kultisten, endet das Spiel sofort und der Spieler mit der hochsten Stufe gewinnt.

Varianten

Schnelleres Spiel: Jeder startet mit 4 Karten von jedem Stapel und zieht nach dem Tod ebenfalls 4
von jedem Stapel. Liegt eine Klasse, Rasse, Halb-Blut oder Super Munchkin oben auf der Ablage, darf
jeder eine "Steige eine Stufe auf"-Karte abwerfen und sie beanspruchen; bei mehreren Interessenten
wird gewdurfelt, die Verlierer behalten ihre Stufenkarte.

Spiel zu zweit ist laut Anleitung moglich, mehr Spieler sind aber besser.

Mehrere Sets lassen sich kombinieren, dadurch konnen mehr Leute mitspielen, das Spiel wird jedoch
langsamer.

Kombination mit anderen Munchkin-Spielen: Alle Schatzkarten zusammenmischen, Tlren-, Dungeon-,
Stations- und Gassenkarten als ein Stapel behandeln, dazu die Regeln flr das schnellere Spiel nutzen.
Fallen und Fliiche gelten als derselbe Kartentyp, Goldstlicke und Credits sind gleichwertig, Lakaien,
Mietlinge, Handlanger und Mooks sind dieselbe Art von Anhanger. GroBe Gegenstande und Komplexe
Gegenstande bleiben getrennt.

Als "Untote" bezeichnete Munchkin-Cthulhu-Monster haben in diesem Spiel keine eigene Regel; der
Hinweis dient nur Priestern aus dem Original-Munchkin.

Tipps

Spiele in der Phase "Auf Arger aus sein" nur Monster aus, die du schlagen kannst, oder nur dann,
wenn dir Hilfe sicher ist.

Halte "Nur einmal einsetzbar"-Karten flir knappe Kampfe zuriick, denn sie wirken auch aus der Hand.

Fllche, die du verdeckt erhaltst, darfst du jederzeit und gegen jeden einsetzen — besonders wirksam
kurz vor einem fremden Sieg.

Riste dich aus, bevor du eine Tir offnest: Wahrend eines Kampfes kannst du nichts mehr tauschen
oder umlegen.

Sammle Gegenstande mit hohem Goldwert. Fir je 1.000 Goldstlicke steigst du in deinem Zug eine
Stufe auf, Stufe 10 erreichst du damit allerdings nicht.

Bedenke beim Helfen, dass der Helfer keine Stufe bekommt. Lass dir Unterstiitzung mit
Gegenstanden oder Schatzanteilen bezahlen.



Haufige Fragen

Muss ich ein aufgedecktes Monster bekampfen?

Ja. Deckst du in der Phase "Tur 6ffnen" ein Monster auf, wirkt es sofort auf dich und der Kampf wird auf
der Stelle ausgetragen. Erst wenn der Kampf komplett abgehandelt ist, geht dein Zug weiter.

Was passiert, wenn ich das Monster nicht schlagen kann?

Du hast zwei Moglichkeiten: einen Mitspieler um Hilfe bitten oder weglaufen. Beim Weglaufen wirfelst
du und entkommst nur mit einer 5 oder hoher.

Wie viele Spieler diirfen mir im Kampf helfen?
Nur ein einziger. Du darfst der Reihe nach alle fragen, aber sobald einer zusagt, ist die Helfersuche
beendet. Der Helfer bringt Stufe und Boni ein, steigt aber selbst nicht auf.

Kann ich mitten im Kampf meine Ausriistung wechseln?

Nein. Sobald eine Monsterkarte offenliegt, kampfst du mit der Ausriistung, die du gerade tragst.
Verkaufen, Handeln, Stehlen und der Wechsel zwischen zwei gleichartigen Gegenstanden sind im Kampf
verboten.

Wie komme ich auf Stufe 10?

Nur durch das Toten eines Monsters. Verkaufen von Gegenstanden oder Kartentexte konnen dich nie auf
Stufe 10 bringen.

Was passiert, wenn mein Charakter stirbt?

Du verlierst Handkarten und alle ausgelegten Gegenstande, behaltst aber Stufe und Klassen. Die
Mitspieler plindern beginnend beim Hochststufigen je eine Karte, der Rest wird abgelegt. Zu Beginn
deines nachsten Zuges ziehst du 2 Karten von jedem Stapel.

Wie viele Handkarten darf ich behalten?

Am Ende deines Zuges hochstens 5. Alles dartiber gibst du in der Phase Milde Gabe an den lebenden
Spieler mit der niedrigsten Stufe; gehorst du selbst dazu, legst du die Karten ab.

Darf ich eine Kultistenkarte einfach ablegen?

Nein, freiwillig nicht. Du kannst sie nur durch die Wirkung einer Karte verlieren, und dann kommt sie auf
einen eigenen Ablagestapel, der fiir andere Zwecke nicht als Ablage zahlt.

Was passiert, wenn alle Spieler zu Kultisten werden?
Dann endet das Spiel sofort und der Spieler mit der hochsten Stufe gewinnt. Ist nur noch ein Spieler kein
Kultist, erhalt er eine Stufe und kann damit sogar das Spiel gewinnen.

Was gilt, wenn Karte und Regelheft sich widersprechen?
Die Karte hat Vorrang. Nur zwei Grenzen bleiben: Niemand kann unter Stufe 1 gedrtickt werden und
Stufe 10 erreicht man ausschlieBlich durch einen Monsterkill.
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