MUNCHKIN

POKONAJ POTWORY « ZGARNIJ SKARBY » WYKIWAJ KUMPLI

EDYCJA ROZSZERZONA.

ZASADY GRY:

Munchkin™to bezczelna parodia, ktéra pozwoli Ci rozkoszowac
sie magiq gier fabularnych bez tego durnego odgrywania posta-
ci! Gra polega na wcielaniu sie w posta¢ nieustraszonego poszu-
kiwacza przygdd, penetrowaniu (wraz z druzyng innych bohate-
réw) tajemniczych podziemi, przeszukiwaniu komnat i lochow,
wykanczaniu pojawiajacych sie tam potworéw, oszukiwaniu kum-
pli z druzyny, zbieraniu maksymalnej iloéci skarbow oraz po-
ziomOw swojej postaci. Poziomy dostaje sie za pokonanie po-
tworéw, sprzedawanie skarbéw oraz dzieki specjalnym kartom.
Wygrywa ten gracz, ktéry zdobedzie poziom 10. jako pierwszy!

1. Zawarto$¢ Pudetka
e 220 kart do gry (w tym 165 kart z 1.edycji, 15 kart z dodatku
+Wrbézkowy Pytek” oraz 40 nowych kart stworzonych na potrzeby
Edycji Rozszerzonej),
e jedna kos$c¢ szescioscienna (do wykonywania rzutéw),
e niniejsza instrukcja.

2. Podstawowe Terminy
DRZWI i SKARBY: w grze wystepujq dwa typy kart- Drzwi oraz Skar-
by, réznig sie one rewersami. Talia Drzwi reprezentuje to co moze
przytrafi¢ sie graczom penetrujgcym pomieszczenia podziemi- czyli
czajace sie Potwory, Klatwy, specjalne moce i inne tego typu karty
(np. Rasy, Klasy itp.). Talia Skarbéw zawiera to wszystko co gracze
mogaq, znalez¢ pokonujac potwory i przeszukujac oczyszczone po-
mieszczenia- czyli Skarby, Poziomy, specjalne bonusy i wiele innych.
RASY i KLASY: w grze (w talii Drzwi) wystepuja karty ras i klas (pro-
fesji), ktére bedziesz mdgt dotaczy¢ do swojej postaci.
Rasy to: Elf, Krasnolud i Niziotek (posta¢ bez karty Rasy jest Czio-
wiekiem!).
Klasy to: Wojownik, Kaptan, Ztodziej i Czarodziej.
Wiecej Ras i Klas jest dostepnych w dodatkach do gry. (szukaj na
www.munchkin.pl).
KLATWY: w talii Drzwi znalez¢ mozesz Klatwy ktére uprzykrzajg zy-
cie bohaterdéw. Wiecej na temat Klatw i ich zasad znajdziesz m.in.
w punkcie 9.5.
POTWORY: najwazniejszy (no, moze poza innymi graczami) wrdg
kazdego Munchkina. Pokonujac Potwory gracz zyskuje Poziomy
i karty Skarbdéw, co w efekcie prowadzi go do zwyciestwa. Nalezg
do talii Drzwi. Wiecej o Potworach znajdziesz m.in. w punktach 7,
7.1. oraz 9.1.
POZIOMY: odzwierciedlajq site postaci gracza i pokazujg jak blisko
jest od wygrania gry. W walce Poziom postaci poréwnuje sie z Pozio-
mem Potwora oraz wprowadza odpowiednie modyfikatory (bonusy)
zgodnie z zasadami z punktu 7. Wigcej o Poziomach znajdziesz m.in.
w punktach 6, 7, i 8.
PRZEDMIOTY: to karty Skarbdw, z ktdrych moze korzysta¢ Twoja po-
sta¢, aby by¢ potezniejsza i tatwiej pokonywac Potwory (i innych gra-
czy). Wiecej o przedmiotach i ich zastosowaniu m.in. w punktach 4; 5;
7.1; 8; 9.3; 9.4; oraz 10.1

3. Przygotowanie
W grze moze bra¢ udziat od 3 do
6 graczy. Bedziesz potrzebowat
\\ 10 zetondéw dla kazdego gra-
cza (nadadzg sie monety, ze-
tony pokerowe lub cokolwiek
innego, co pozwoli wam liczyé
do 10). Zamiast zetonéw mo-
zesz uzyc¢ kosci dziesiecioscien-
nych - po jednej dla kazdego
gracza. Zetony lub kosci k10
utatwia Wam liczenie aktual-
nych poziomoéw Waszych postaci.
W grze przydaje sie tez zwykta sze-

Scioscienna kostka (znajdziesz jg w pudetku). Najpierw rozdziel
karty na Drzwi (z wizerunkiem drzwi na koszulce) i Skarby (z wi-
zerunkiem gory ztota). Przetasuj obydwa stosy. Nastepnie rozdaj
kazdemu graczowi po dwie karty z kazdego stosu, czyli 2 karty
Drzwi i 2 Skarbow.

4. Operowanie Kartami
Trzymaj karty Drzwi i Skarbow w dwdch stosach, koszulkami do
goéry (czyli zakryte). Dla obydwu stoséw beda potrzebne odpo-
wiednie stosy kart odrzuconych - trzymaj je koszulkami do dotu
(czyli odkryte). Jesdli karty w ktérym$ ze stoséw sie skoncza,
przetasuj odpowiedni stos kart odrzuconych i uzyj ich ponownie.
Jesli karty sie skoricza, a nie ma zadnych kart odrzuconych, nikt
nie moze dobiera¢ kart tego rodzaju, ale gra trwa nadal!
Twoja reka: Karty, ktore trzymasz w rece nie biorq udziatu
w grze. Nie pomagajq ci, ani nie mozna ci ich zabraé¢ - chyba,
Ze polecenie wyraznie mowi, ze dziata na twojq reke. Na koniec
tury nie mozesz miec¢ na reku wiecej niz 5 kart (6, jesli jestes
Krasnoludem).
Niesione przedmioty: Skarby mozesz zagrywac z reki na stét,
stajq sie wtedy niesionymi przez ciebie przedmiotami (patrz:
~Przedmioty”). Takie przedmioty uznaje sie od teraz za bedace
~W grze”.
Kiedy mozna zagrywac karty: Karty mozna zagrywac¢ w okreslo-
nych momentach, w zaleznosci od rodzaju karty (patrz: 9. Kiedy
zagrywac karty). Karty w grze nie mogg wrdéci¢ na twojg reke -
musisz je odrzuci¢ lub sprzedac, jesli chcesz sie ich pozbyc.

5. Tworzenie Postaci

Zaczynasz gre jako Cziowiek pierwszego poziomu bez klasy
(lol). Spdjrz na cztery karty, z ktéorymi rozpoczynasz gre. Jesli sg
wsrdd nich jakie$ Rasy albo Klasy to mozesz, jesli chcesz, zagrac
po jednej teraz — potdz je na stole przed sobg. Jesli masz na reku
jakie$ przedmioty mozesz je rowniez zagra¢ przed siebie na stot.
Jesli masz jakie$ watpliwosci czy warto zagrac¢ karte teraz, czytaj
dalej albo po prostu idZ na cato$¢ i zagraj wszystko, co sie da.

6. Rozpoczecie i Zakonczenie gry

By okresli¢ kto idzie pierwszy rzué kostka, poktdé sie o wynik
rzutu, o znaczenie catego tego zdania i o to, czy fakt, ze zda-
je sie brakowac tu stowa znaczenie. Gra toczy sie w kolejkach
sktadajacych sie z faz (patrz: ,Fazy kolejki”). Gdy gracz skonczy
swoja kolejke, rozpoczyna sie kolejka gracza po jego lewej i tak
dalej. Pierwszy gracz, ktory osiggnie Poziom 10 wygrywa - ale
10 Poziom mozna zdoby¢ tylko zabijajgc Potwora lub przez Boska,
Interwencje. Jesli kilku graczy zdobedzie Poziom 10 jednocze-
$nie, wygrywajg razem.

7. Fazy Kolejki

(Faza 1) OTWORZ DRZWTI: Dobierz jedng karte ze stosu Drzwi
i potdz jq koszulkg do dotu (odkrytq) na stole. Jesli jest to Potwor,
musisz z nim walczy¢ (patrz: , 7.1. Walka”). Rozwigz walke do
konca zanim przejdziesz do dalszych faz. Jesli spotkates i zabites
Potwora, zdobywasz 1 Poziom (lub, w przypadku potezniejszych
przeciwnikow, 2 Poziomy - bedzie to zaznaczone na karcie Po-
twora). Jesli wyciggnieta karta to Klatwa, to zastosuj sie natych-
miast do opisanego na niej polecenia, a nastepnie odrzu¢ jq. Jesli
wyciggnates dowolng inng karte, to mozesz wziac¢ jq na reke, lub
natychmiast zagrac.

(Faza 2) SZUKAJ GUZA: Jesli w poprzedniej fazie nie spotka-
te$ Potwora, to teraz mozesz zagra¢ Potwora z reki (jesli ja-
kiego$ masz, oczywiscie) i walczy¢ z nim na normalnych zasa-
dach (patrz: ,Walka”). Nie zagrywaj Potwora, ktoérego wiesz,
Ze nie uda ci sie zabi¢, chyba Ze liczysz na pomoc pozostatych
graczy lub masz inny niezwykle chytry plan.



(Faza 3) ZGARNIJ LUP: Jesli spotkates i zabite$s Potwora, dobierz
tyle Skarbow, ile wskazane jest na jego karcie. Skarby dobierasz
koszulkg do gory (zakryte), jesli zabite$ Potwora sam, a koszulkg
do dotu (odkryte), jesli kto$ ci pomagat. Jesli spotkates Potwora,
lecz Uciektes, nie dostajesz zadnych Skarbdéw. Jesli nie spotkates
Potwora, lub spotkate$ przyjaznego Potwora, z ktéorym nie wal-
czytes, to przeszukujesz komnate - dobierz, koszulka do gory,
jedng karte ze stosu Drzwi i wez jg na reke.

(Faza 4) OKAZ MILOSIERDZIE: Jeéli masz na reku za duzo kart (wie-
cej niz 6 dla Krasnoludéw, wiecej niz 5 dla pozostatych Ras), to
musisz odda¢ nadmiar zyjacemu graczowi o najnizszym Poziomie.
Jesli jest remis, podziel karty tak rowno jak to mozliwe (ale sam
decydujesz kto dostaje wieksza potowe). Jesli to ty masz najnizszy
Poziom (lub jeste$ jednym z graczy o najnizszym Poziomie), to po
prostu odrzu¢ nadwyzke. Teraz zaczyna sie tura gracza po twojej
lewej stronie.

7.1. Walka
Kiedy walczysz z Potworem poréwnaj swoj Poziom z Poziomem
Potwora, okreslonym na gorze jego karty. Jesli twdj Poziom,
wraz z wszystkimi Bonusami z uzywanych przez ciebie przed-
miotow, jest wyzszy niz Poziom Potwora, zabijasz go. Niekto-
re Potwory majg specjalne zdolnosci, ktére wptywajg na walke
(np. Bonus przeciwko konkretnej Rasie czy
Klasie) - pamietaj, zeby wzia¢ je pod
uwage. Oprdcz niesionych przedmio-
téw mozesz réwniez uzywac w wal-
ce kart jednorazowych, zagrywa-
nych z reki - sq to przedmioty
oznaczone napisem ,Jednora-
zowego uzytku” lub karty da-
jace ci Poziom. W trakcie walki
nie mozna kras¢ ani handlowac.
Jesli do walki dotaczg dodatkowi prze-
ciwnicy (np. Zbtgkany Potwér lub Kum-
pel), musisz pokonac¢ sume ich Poziomdw.
Walczysz z wszystkimi Potworami na raz,
lub Uciekasz przed nimi wszystkimi - nie
mozesz zdecydowal sie na walke z jed-
nym a drugiemu probowac¢ Uciec. Pewne
karty moga pozwoli¢ ci odrzuci¢ jednego
Potwora z walki - z pozostatym(i) walczysz
wowczas normalnie. Jesli odrzucisz jednego
Potwora przy pomocy takiej karty, a pozo-
stalym Potworom Uciekniesz, nie dostajesz
zadnych Skarbdow. Jeéli zabijesz Potwo-
ra to natychmiast dostajesz Poziom (lub
dwa, w przypadku niektérych bardzo
groznych Potwordow). Jesli zabites kilka
Potworéw, dostajesz Poziomy za kazde-
go z nich! Jesli pokonates Potwora, ale go nie zabite$ to nie
zdobywasz Poziomu. Po pokonaniu Potwora odrzu¢ jego karte
i zabierz Skarb (patrz 7.5.) - tym samym wykonates fazy 1, 2
i 3, mozesz wiec spokojnie przejs¢ do fazy 4 kolejki. Uwazaj
jednak: kto$ moze zagrac podta karte, lub uzy¢ jakiejs$ specjal-
nej zdolnosci nawet jesli bytes juz pewien swojego zwyciestwa.
Kiedy ogtaszasz, ze pokonate$ Potwora musisz odczekaé wy-
starczajqco dtugo, by da¢ innym graczom czas na reakcje (2,66
sekundy to wystarczajgco dtugo). Dopiero potem zabijasz Po-
twora, zyskujesz Poziom i zabierasz Skarb - inni gracze oczy-
wiscie bedq nadal skarzyc¢ sie i ktéci¢. Jesli nie mozesz pokonac
Potwora masz dwa wyjscia: prosi¢ o pomoc lub prébowaé Uciec.

7.2. Pomoc
Mozesz poprosi¢ dowolnego gracza o pomoc w walce. Jesli od-
mowi, mozesz poprosi¢ innego gracza, i tak dalej, az wszyscy cie
olejq albo kto$ jednak zdecyduje sie poméc. Tylko jeden gracz
na raz moze ci pomagac¢ w walce. Mozesz probowac przekupié
innych graczy by ci pomogli. Prawdopodobnie nawet bedziesz
musiat - chyba, ze kto$ jest Elfem. Mozesz zaoferowaé kazdy
(a nawet wszystkie) ze swoich niesionych przedmiotéw, lub do-
wolng ilo$¢ ze Skarbow Potwora. Jesli zgodzicie sie na podziat
Skarbow potwora, ustalcie kto wybiera pierwszy. Kiedy ktos$ ci
pomaga w walce, dodajesz jego Poziom i wszystkie jego Bonusy
do swoich. Specjalne zdolnosci Potworéw dziatajg rowniez prze-
ciwko graczowi, ktory ci pomagajg i vice versa. Na przyktad, jesli
pomaga ci Wojownik wystarczy wam remis, zeby pokona¢ Potwo-
ra, oraz moze on skorzysta¢ ze swojego Szatu bojowego, zeby
odrzuci¢ karty i dosta¢ Bonus do walki. Podobnie, gdy walczysz
z Prawie jak Wampirem, pomagajacy ci Kaptan moze odpedzi¢
go automatycznie. Jednak gdy EIf pomaga ci przeciwko Slinig-

cemu sie Sluzowi, to Poziom Potwora zwieksza sie o 4 (chyba
ze sam jeste$ Elfem i Poziom Sluzu zostat juz zwiekszony). Je-
$li suma sum Poziomdw i Bonusoéw twoich i twojego pomocnika
jest wieksza od Poziomu Potwora, to zostaje on zabity. Odrzué
jego karte i wez jego Skarb (patrz 7.5.). Ty zdobywasz Poziomy
za zabitego Potwora, twoj pomocnik nie... chyba, ze jest Elfem,
wtedy zdobywa jeden Poziom za kazdego zabitego potwora. Jesli
nikt nie chce ci pomoc lub jesli kto$ probowat ci poméc, lecz prze-
graliscie (zwykle dzieki kolektywnemu wysitkowi pozostatych gra-
czy) - musisz Uciekaé (twoj niezbyt pomocny pomocnik réwniez).

7.3. Ucieczka
Jesli probujesz Uciekaé, nie zdobywasz zadnych Poziomoéw ani
Skarbow. Nie przeszukujesz réowniez komnaty (czyli nie dobie-
rasz Drzwi koszulkg do géry w fazie 3). No i nie zawsze uda- j e
sie zwiac... Rzu¢ kostka sze-
$cioscienng. Ucieczka uda- u
je sie przy wyniku 5 lub
wiecej. Elfy otrzymujq
modyfikator +1 do rzu- o
tu kostka, podczas gdy
Niziotki otrzymuja mody-
fikator -1. Niektére ma-
giczne przedmioty zwiek-
szajq szanse powodzenia
Ucieczki, podczas gdy spe-
cjalne zdolnosci niekto-
rych Potwordw zmniej-
szajq twoje szanse. Jesli
uda ci sie Uciec, odrzué
Potwora. Nie zdobywasz
jego Skarbu. Zwykle nie dzie-
je sie nic zlego, ale na wszelki
wypadek przeczytaj karte — niekto-
re Potwory potrafig dokuczy¢ nawet,
jesli im Uciektes! Jesli nie uda ci sie
Uciec, Potwor cie tapie i nastepuje Marny Koniec, opisany na jego
karcie. Efekty bywaja rézne, od koniecznosci odrzucenia przed-
miotu, przez utrate Pozioméw, az do Smierci (patrz 7.4.). Jesli
dwodch graczy walczyto razem przeciw Potworowi, lecz przegrali to
obydwaj muszg Uciekac. Rzucajgq kostkami osobno. Potwér tapie
tylko tych, ktérym nie udat sie rzut na Ucieczke. Jesli Uciekasz
przed kilkoma Potworami, rzu¢ osobno na Ucieczke dla kazdego
z nich, w wybranej przez siebie kolejnosci, i zastosuj Marny Koniec
kazdego, ktéry cie ztapie.

7.4. Smierc

Kiedy umierasz tracisz caty swodj stan posiadania. Zatrzy-
mujesz tylko Rasy, Klasy i Poziomy - Zzeby twoja nowa po-
sta¢ wygladata doktadnie tak samo, jak poprzednia. Twoi
kumple moga ograbi¢ twoje zwioki z wszelkiego dobytku.
Ograbianie zwilok: Pot6z karty z reki koszulkami do dotu obok
tych, ktére miate$ w grze. Zaczynajac od gracza o najwyzszym
Poziomie (remisy rozstrzygnij rzutem kosciq) kazdy wybiera
i zatrzymuje jedng karte. Jesli skoncza ci sie karty, to pozostali
gracze musza obejs$¢ sie smakiem. Jesli jakie$ karty ci zostana,
to je odrzu¢. Twoja nowa postac pojawia sie w grze natychmiast
i od nastepnej kolejki moze pomagac innym w walce - ale na
razie nie ma zadnych kart. Swoja nastepna kolejke rozpocznij
od dobrania dwéch kart z kazdego stosu, koszulkami do gory,
i zagrania dowolnych Ras, Klas i przedmiotéw (tak, jakbys$ za-
czynat gre).

7.5. Skarb
Kiedy pokonasz Potwora, zabijajac go lub eliminujac przy pomocy
odpowiedniej karty, zdobywasz strzezony przez niego Skarb. Kazdy
Potwor ma podang na karcie iloé¢ Skarbow. Dobierz wskazang ilos¢
Skarbow w fazie 3. Jesli walczyte$ sam, karty ciggniesz koszulkami
do gory. Jesli kto$ ci pomagat, ciggniesz koszulkami do dotu, zeby
wszyscy widzieli, co dostates. Mozesz od razu zagra¢ dobrane karty.

8. Statystki Postaci

Na kazdg postaé sktada sie bron, zbroja, magiczne przedmio-
ty i trzy atrybuty: Poziom, Rasa i Klasa. Mozesz np. opisac
swojg postaé tak: ,Jestem 8 poziomowym Elfim Czarodzie-
jem z Butami Tytko - kopania, Szpiczastym Kapeluszem Mocy
i Dwoma Nagimi Mieczami”. Na poczatku gry pte¢ twojej postaci
jest taka sama jak twoja.

Poziom: Okresla jaki jeste$ pakerny. (Potwory tez majq Pozio-
my.)

Swoj aktualny Poziom zaznaczasz umieszczajac przed soba
zetony lub obracajac kos¢ dziesiecioscienng tak by wskazy-
wata odpowiednig liczbe. Poziom moze mie¢ warto$¢ od 1 do




10. W trakcie trwania gry bedziesz zdobywat i tracit Pozio-
my. Zdobywasz Poziom, jesli zabijesz Potwora, lub jesli tak
mowi zagrana karta. Mozesz rowniez sprzedac¢ przedmioty,
Zzeby kupi¢ Poziom (patrz: ,Przedmioty”). Tracisz Poziom, je-
$li tak mowi zagrana karta. Twoéj Poziom nigdy nie moze
spas¢ ponizej 1. Mimo to w trakcie walki suma twojego Po-
ziomu wraz z wszystkimi modyfikatorami moze by¢ ujemna.
Rasa: Postaci graczy moga by¢ Ludzmi, Elfami, Krasnoludami
lub Niziotkami. Jesli nie masz przed soba karty Rasy, jestes
Cztowiekiem. Ludzie nie majg zadnych specjalnych zdolnosci.
Kazda inna Rasa ma specjalne zdolnosci, opisane na jej karcie.
Te specjalne zdolnosci zaczynajq dziata¢ jak tylko zagrasz karte
Rasy, a przestajq dziata¢ jak tylko jg odrzucisz. Mozesz odrzucié
karte Rasy w dowolnej chwili, nawet podczas walki (,Nie chce
by¢ juz Elfem!”) Po odrzuceniu karty Rasy stajesz sie znow Czto-
wiekiem. Nie mozesz mie¢ na raz wiecej niz jednej Rasy, chyba
ze zagrasz Mieszanca.

Klasa: Postaci moga by¢ Wojownikami, Czarodziejami, Ztodzie-
jami lub Kaptanami. Jeéli nie masz karty Klasy, to nie masz
klasy. (Tak, ten dowcip juz tu byt...) Kazda Klasa ma specjal-
ne zdolnosci, opisane na karcie. Te specjalne zdolnosci zaczy-
najg dziata¢ jak tylko zagrasz karte Klasy, a przestajq dziatac
jak tylko jg odrzucisz. Uzycie wiekszosci specjalnych zdolnosci
wymaga odrzucania kart. Aby uzy¢ zdolnosci mozesz odrzucic¢
dowolng swojg karte, z reki lub ze stotu. Jednak jesli nie masz
kart na rece to nie mozesz ,odrzuci¢ catej reki”. Na karcie Klasy
napisane jest kiedy mozna uzywac poszczegolnych specjalnych
zdolnosci. Warto tu moze tylko zauwazy¢, ze Ztodziej nie moze
kras¢ przedmiotéw w walce, a walka trwa od momentu wycia-
gniecia karty Potwora. Mozesz odrzucic¢ karte Klasy w dowolnej
chwili, nawet podczas walki (,Nie chce by¢ juz Czarodziejem!”).
Po odrzuceniu karty Klasy stajesz sie bezklasowcem (kawatu
o braku klasy tym razem nie bedzie). Nie mozesz mie¢ na raz
wiecej niz jednej Klasy, chyba, ze zagrasz Super Munchkina.
Przedmioty: Kazdy przedmiot ma nazwe, magiczny efekt, roz-
miar i wartos¢ w sztukach ztota. Karta przedmiotu nie dziata,
poki trzymasz jg na rece. Dopiero kiedy jg zagrasz, staje sie
,niesionym przedmiotem”, ktérego mozesz uzywaé. Mozesz
nies¢ dowolng liczbe matych przedmiotdéw, ale tylko jedng Duzg
Rzecz. Kazdy przedmiot, ktdry nie jest opisany jako Duza Rzecz
jest maty. Krasnoludy sg wyjatkiem - ich specjalna zdolnos$¢
pozwala im nies¢ dowolng ilos¢ Duzych Rzeczy. Jesli przesta-
niesz by¢ Krasnoludem musisz natychmiast pozby¢ sie wszyst-
kich Duzych Rzeczy, poza jedng. W swojej kolejce mozesz je
sprzeda¢, w innym przypadku oddaj je graczowi, ktéry moze
je unies¢ i ma najnizszy Poziom. Kazdy moze nies¢ przedmiot,
ale pewne przedmioty mogq by¢ uzywane tylko przez niektére
postacie, np. Maczugi Ostrosci moze uzywac tylko Kaptan. Jej
Bonus liczy sie tylko dla kogos$, kto w danym momencie jest
Kaptanem. Mozesz uzywac jednoczesnie tylko jednego Hetmu,
jednej Zbroi, jednej pary Butéw i dwdch Broni jednorecznych
(lub jednej Dwurecznej), chyba ze masz karte, ktéra pozwala
ci oszukiwaé, Ilub inni gracze nie zauwaza, ze to robisz... Jesli
masz np. dwa Hetmy mozesz uzy¢ tylko jednego z nich w wal-
ce. Aby zaznaczy¢, ktorych przedmiotow aktualnie nie uzywasz,
obré¢ ich karty w bok. W trakcie walki lub Ucieczki nie mozesz
zmienia¢ uzywanych przedmiotdéw.

Sprzedawanie przedmiotéw: W swojej kolejce mozesz odrzu-
ci¢ przedmioty o tacznej wartosci 1000 sztuk ziota by dostaé
1 Poziom. Nie dostaniesz reszty, jesli odrzucisz wiecej. Jednak
jesli uda ci sie odrzuci¢ od razu 2000 sztuk ztota, to otrzymasz
2 Poziomy, itd. Mozesz sprzedawac przedmioty z reki jak i ze
stotu. Niziotki majg specjalng zdolno$¢, pozwalajacg im doko-
nywac korzystniejszych wymian. Nie mozesz sprzedawaé, wy-
mienia¢ ani kras¢ przedmiotéw w trakcie walki. Kiedy juz od-
kryjesz karte Potwora musisz skonczy¢ walke z tym, co masz.

9. Kiedy Zagrywac¢ Karty
Polecenia na kartach zawsze maja pierw-
szenstwo nad zasadami.

9.1. Potwory
Wyciagniete koszulka do dotu w trakcie
fazy Otwierania Drzwi natychmiast ataku-
ja gracza, ktoéry je wylosowat. Walka roz-
poczyna sie natychmiast. Zdobyte w inny
sposéb, mogg by¢ zagrane z reki w fazie
Szukania guza, lub na innego gracza przy
pomocy karty Zbtgkany Potwor. Na potrze-
by rozstrzygania zasad kazda karta Po-
twora reprezentuje jednego Potwora,
nawet jesli jej nazwa brzmi 3872
Orki.

9.2. Wzmocnienia

Potworow
Kolosalny, Przedwieczny, Roz-
wscieczony i Uczony podnosza,
Poziom Potwora, podczas
gdy Mtody go obniza.
Zbtgkany Potwor i Kumpel
dodajq kolejnego prze-
ciwnika do walki. Mozna je
zagra¢ w trakcie dowolnej walki.
Wszystkie modyfikatory zmieniajace
Poziom Potwora dodaje sie do siebie,
a wszystko, co dziata na pierwotnego
Potwora dziata réwniez na jego Kumpla...
Jesli wiec zostaty zagrane, nie wazne
w jakiej kolejnosci, Przedwieczny,
Rozwscieczony i Kumpel - to wal-
czysz z Przedwiecznym Rozwscie-
czonym Potworem i jego Przed-
wiecznym Rozwscieczonym Kum-
plem. Jesli jednak w walce uczest- niczg dwa rézne Potwory
(dzieki karcie Zbtgkany Potwor), to zagrywajac wzmocnienie
nalezy wybra¢, do ktérego Potwora bedzie sie ono odnosito.

9.3. Zagrywanie Skarbow
Skarb mozesz zagrywac natychmiast po ich otrzymaniu, lub
w dowolnej chwili w swojej kolejce. Niektére Skarby to kar-
ty ,specjalne” (np. Zyskujesz 1 Poziom). Mozesz zagrywac je
w dowolnej chwili, chyba, Ze tekst na karcie méwi co innego. Po
wypetnieniu polecenia, odrzu¢ je.

9.4. Uzywanie Skarbow

Wszystkich przedmiotéw ,jednorazowego uzytku” mozna uzy-
wac ze stotu, lub zagrywajac je prosto z reki. Pozostate przed-
mioty mogg by¢ uzyte tylko, jesli lezg na stole. W swojej kolejce
mozesz zagrac je na stot i uzy¢ ich od razu. Jesli jednak poma-
gasz komus w walce, lub z innego powodu walczysz poza swoja,
kolejkg, to nie mozesz zagrywac¢ nowych nie-jednorazowych
przedmiotdéw na stot.

9.5. Klatwy

Wyciagniete koszulka do dotu w trakcie fazy Otwierania Drzwi
natychmiast stosujg sie do gracza, ktéry je wylosowat. Zdobyte
w inny sposdb mogg zostaé zagrane pdzniej, w dowolnej chwili
na dowolnego gracza. W absolutnie dowolnej chwili - jasne?
Nie ma nic zabawniejszego niz rzucenie na kogos Klatwy w mo-
mencie gdy juz mysli, ze zabit Potwora, prawda? Klatwy muszg
zostaé rozwigzane natychmiast (jesli to mozliwe), a potem sa
odrzucane.

Wyjatkiem sa karty Zmien Ptec i Przeklete Zwierciadto, ktére
trwajq do nastepnej walki, oraz Moherowy Beret, ktéry trwa
i trwa i trwa... Zatrzymaj te karty do czasu, az sie ich pozbe-
dziesz. Jesli Klatwa moze zadziata¢ na wiecej niz jeden przed-
miot, ofiara wybiera ktéry przedmiot zostanie odrzucony lub
przeklety. Jesli Klagtwa odnosi sie do czego$, czego nie masz
- zignoruj ja. Jesli np. wyciagniesz Odrzu¢ Zbroje, a nie masz
zbroi, to oczywiscie nic sie nie dzieje- odrzu¢ takg karte.

9.6. Klasy i Rasy
Mozesz je zagrywacé natychmiast po ich otrzymaniu, lub w do-
wolnej chwili w swojej kolejce.

9.7. Mieszaniec i Super Munchkin

Te karty pozwalajg ci mie¢ odpowiednio dwie Rasy i dwie Kla-
sy. Mozesz zagra¢ Mieszanca jesli masz juz jedng karte Rasy
w grze. Od tej chwili jestes w potowie Cztowiekiem, a w po-
towie przedstawicielem innej Rasy. Mozesz uzywac specjal-
nych zdolnosci swojej Rasy, kiedy jest to dla ciebie korzystne,
a ignorowac je, jesli sq dla ciebie niekorzystne. Drugg karte
Rasy mozesz zagra¢ w tym samym momencie, lub pézniej (pod
warunkiem, ze nadal masz Mieszanca). Bedziesz wtedy, na
przyktad, pét-Elfem i pét—-Krasnoludem, ze wszystkimi specjal-
nymi zdolnosciami obydwu tych Ras. Musisz odrzuci¢ Mieszanca
jesli nie masz zadnej karty Rasy w grze. Mozesz zagra¢ Super
Munchkina jesli masz juz jedna karte Klasy w grze i mozesz na-
tychmiast zagra¢ drugq. Musisz odrzuci¢ Super Munchkina jesli
stracisz jedng z tych dwéch Klas.

10. Inne Wazne Sprawy
Moze sie zdarzy(¢ tak, ze bedzie ci sie optacato zagrac Klatwe lub
Potwora na siebie, albo litosciwie wyeliminowa¢ Potwora innego
gracza, razem z jego Skarbem. To bardzo munchkinowe zagra-
nia. Tak trzymaj!



10.1. Handel

Mozesz wymieniac sie z innymi graczami przedmiotami, ale nie zadny-
mi innymi kartami. Mozesz wymieniac sie tylko przedmiotami ze stotu
- nie z reki. Mozesz wymienia¢ sie w dowolnej chwili, za wyjatkiem
walki, w ktérej uczestniczysz. Méwigc szczerze, nawet lepiej jest wy-
mieniac sie poza swojq kolejka. Kazdy przedmiot otrzymany w wymia-
nie musi trafi¢ na stot; nie mozesz go sprzedac¢ az do swojej kolejki.
Mozesz oczywiscie oddawac przedmioty w zamian za przystugi(,0ddam
ci Zbroje Grillowa, jesli nie pomozesz Michatowi zabi¢ tego Smoka!”)
Jesli bardzo chcesz, mozesz pokazywac swoje karty innym graczom.
Nie wiemy nawet jak mieli bySmy cie powstrzymac.

10.2. Wtracanie sie w Walke

Mozesz ingerowac w walki innych graczy na kilka sposobow:

Zagraj karte jednorazowego uzytku: Jesli masz jaka$ miksture, mo-
zesz uzyc jej przeciwko Potworowi, z ktérym walczy twdj przyjaciel.
Oczywiscie wypadki sie zdarzajg, i mozesz ,zupetnie przez przypadek”
uzy¢ tej samej karty przeciwko przyjacielowi... Zagraj karte wzmac-
niajaca Potwora: Te karty sprawiaja, ze walka staje sie trudniejsza,
ale zwyciestwo daje wieksze korzysci. Mozesz je zagrywac albo
w trakcie swojej walki (ostroznie!) albo w trakcie walki kogo$ innego.
Zagraj Zbtakanego Potwora: Ta karta pozwoli ci dodaé Potwora z reki
do dowolnej walki. ZdradzZ gracza biorgcego udziat w walce i wbij mu
néz w plecy, jesli jeste$ Ztodziejem. Rzué Klgtwe na swojego kom-
pana, jesli jakas masz.

10.3. Konflikty zasad i spory
Zasady na kartach majg pierwszenstwo nad instrukcjg. Wszystkie
spory powinny byc¢ rozstrzygane w trakcie gtosnej ktotni, w ktorej
wiasciciel gry ma ostatnie stowo.

11. Zasady Opcjonalne
Zasady dodatku Wrézkowy Pytek

Poznajcie Btyskotliwie Dobrg Wrdzke. Jest potezna, urocza i
stodka az do przesady. Btyskotliwie Dobra Wrézka moze posy-
pac¢ Cie Wrézkowym Pytkiem.. ale tylko jesli jeste$ grzeczny! Na
szczescie jesli uda Ci sie jg ztapaé — mozesz jg zabi¢. Prawdopo-
dobnie. Wtasuj karte Btyskotliwie Dobrej Wrézki do talii Drzwi.
Pozostate karty sg kartami Wrézkowego Pytku. Majq wtasne spe-
cjalne koszulki, aby odrézni¢ je od reszty kart. Potasuj je i potdz
obok jako oddzielng talie kart. Odrzucone karty Wrdzkowego
Pytku nie sq ponownie wpasowywane do talii. Sq odrzucane z
gry. Jesli stos kart sie skonczy - to po prostu sie konczy i tyle.
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Jak dosta¢ karte Wrézkowe-
go Pytku. Btyskotliwie Dobra
Wrézka nagradza Munchkina
za bycie dobrym dla innych.
(Rozumiemy, ze moze sie to
wydawa¢ mato munchki-
nowym podejsciem, ale .
spokojnie. Jesli pomagasz %
i dostajesz co$ w zamian
- to naprawde niewiele sie
zmienia!)

Wez jedng karte Wrdzko-
wego Pytku za kazdym ra-

zem kiedy:
a/Pomozesz in-
nemu graczowi w
walce i wygracie.
Otrzymujesz jedng kar-
te za calg walke, a nie za kazde- g o
potwora.

b/Anulujesz klatwe rzucong na innego gracza.
Karty Wrdzkowego Pytku z wartosciami w Sztukach Ztota sg uwaza-
ne za Przedmioty i moga byc¢ sprzedane, skradzione czy odrzucone.
Inne karty Wrézkowego Pytku nie moga by¢ traktowane w ten spo-
sob. Takze kiedy zginiesz nie odrzucasz kart Wrézkowego Pytku. Li-
czq sie one do maksymalnej liczby kart jaka mozesz miec na rece.
Zabicie Btyskotliwie Dobrej Wrézki
Btyskotliwie Dobra Wrdzka jest Potworem i mozna jg pokonac. Jesli
ja zabijesz otrzymujesz 4 zwykte Skarby i dwie karty Wrézkowego
Pytku (chyba, Ze talia jest juz wyczerpana). Jesli pokonates Btysko-
tliwie Dobrg Wrézke, a w talii Wrozkowego Pytku pozostaty jakie$
karty, to nie sg one juz wykorzystywane w specjalny sposob - stajg
sie zwyktymi Skarbami. Potdz je na wierzchu stosu kart Skarbdéw.
A co jesli nie uda mi sie jej pokonac..
Jesli nie jeste$ w stanie pokonac Btyskotliwie Dobrej Wrdzki, ona
nie znika tak po prostu, o nie! Wez 10 kart z goéry stosu Drzwi,
dotéz do niech Btyskotliwie Dobrg Wrozke, przetasuj i potéz z po-
wrotem na stosie kart Drzwi. SHE'LL BE BACK!
Blyskotliwie Dobry Marny Koniec
Jesli proba Ucieczki przed Btyskotliwie Dobrg Wrdzka sie nie po-
wiedzie - zostate$ oczarowany do poczatku swojej nastepnej tury!
Dobrem! Jesli ktokolwiek poprosi Cie o pomoc w walce — musisz
pomoc! I nie muszg Cie za to nagradzac¢ - i NIE dostajesz kart
Wrézkowego Pytku! (Cho¢ Elfy nadal dostajg Poziom za pomoc
w zabiciu Potwora..).
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