ZASADY EPICKIEGO MUNCHKINA

EPICKI MUNCHKIN
Twoje partic Munchkina koricza si¢ za szybko?

Udato Ci si¢ dorobi¢ poteznej, wielorasowej i wie-
loklasowej postaci, z cala gora wypasionych Przed-
miotéw i zabojczych Kart a tu... koniec? Nie trac
nadziei, oto Epicki Munchkin! Zasady epickic moz-
na stosowac do wszystkich gier z linii Munchkina
i ich dodatkow.

ROZPOCZECIE GRY

Gra przez pierwsze 9 Pozioméw Waszych postaci
nie r6zni si¢ niczym od zwyktej rozgrywki. Dopiero
po osiagnicciu 10 Poziomu (co nie wymaga juz za-
bicia Potwora!), zamiast zakoriczy¢ gre jak zwykle,
postaci Pozioméw 10-19 uznawane Sa za ,,Epickie"
i stosuja ponizsze zasady. Postaci na Poziomie 9
lub nizszych nie sa ,Epickic” i graja na zwyktych
zasadach. Jesli gracz straci Poziom i spadnie ponizej
10, traci takze swoje Epickie zdolnosci (pamictajmy
jednak, ze Munchkin 7/8 zawiera karte “Epicki
Smarkacz”, ktéra pozwala na korzystanie z Epickich
zdolnosci postaciom na nizszych Poziomach).

ZWYCIESTWO

Poziomy 19 i 20 moga zosta¢ zdobyte jedynic
poprzez zabicie Potwora. Po 20 Poziomie gra si¢
koriczy, tym razem na serio.

ZASADY DOTYCZACE EACZENIA
GIER
®  Zasady dotyczace Klatw, Putapek Iub Kata-

strof, automatycznie dotycza ich wszystkich.

3 Kazda zasada dotyczaca Przydupasow, To-
warzyszy, Sojusznikéw i tak dalej, dotyczy
kazdej karty z tej grupy.

OTWIERANIE DRZWI

1. Gdy Epicki Munchkin otwiera Drzwi, od-
krywa dwie karty Drzwi i stosuje nastepujaca
kolejnos¢ zasad:

Najpierw dzialaja Klatwy (Putapki, Kata-
strofy), w kolejnosci, jaka wybierze aktualny
graCZ.

Pozostate karty, za wyjatkiem Potworéw,
Wzmocnieri Potworéw, dzialaja w kolejnosci
jaka wybierze aktualny gracz. Tak, oznacza to,
ze jesli dobrates Klase, Rase, Akcent, Super
Munchkina itp., mozesz zagrac je od razu,

przed walka.

Potwory i bonusy do Potworéw. Jesli dobrates
dwa Potwory, walczysz z dwoma naraz.

Jesli dobrates Potwora i karte z bonusem
(czyli albo Wzmocnienie Potwora, albo
karte typu Kumpel itp.) bonus dotyczy tego

Potwora.

Ale jesli masz same bonusy, bez Potwora,
mozesz je wzia¢ na reke. No i Wzmocnienia
Wzmocnies zawsze quuiq na Two}ei rece.

EPICKIE ZDOLNOSCI

Epickie postacie maja dodatkowe, jeszcze bardziej
munchkinowe, epickie zdolnosci. Zdolnosci, ktére




zastepuja podstawowe zdolnosci danej Klasy lub
Rasy, oznaczone sa znakiem *.

EPICKIE IQJMAKH [HAAAAA!
W Munchkinie 4 moiccie znalei¢ Rumaki. Nie

powinno Cig dziwi¢, ze Rumaki moga by¢ réwnie
epickic jak Ty. Mogq zyskiwac epickos¢ i traci¢
ja razem z Toba. Epicki Rumak moze nies¢ jeden
dodatkowy Duzy Przedmiot. Jesli stracisz epickosé,
a Twoj Rumak niesie ten dodatkowy Przedmiot, mu-
sisz go odrzuci¢ (Przedmiot, nie Rumakal).

WSKAZOWK] JAK GRAC EPICKO
Nie daj si¢ wypatroszyc! Smier¢ jest wielce nie
na recke Epickim Munchkinom, bo zabiera im te
wszystkie wypasione zabawki niezbedne do zwycie-
stwa. No i bez nich bedzie Ci trudniej awansowac
o Poziom.

Pomagaj swoim Potworom! Zagraj na nic Wzmoc-
nienia Potworéw przed walka. Na epickich Po-
ziomach mozesz by¢ na tyle potezny, ze bedziesz
w stanie pokona¢ Wielkiego Cthulhu i caly jego
dopakowany pomiot, zgarniajac przy tym tong Po-
ziomow i wygrywajac gre. Przeciez to takie munch-
kinowe!

WZMOCNIENIA RAS 1 KLAS

Elitarny: Ultra-Elitarny - Dostajesz bonus przeciw-
ko kazdemu Potworowi réwny podwojonej liczbie

Skarbow, ktsrych on broni.”
Legendarny: Poszukiwacz Chwaly - Jesli zadna

z kart Drzwi w fazie Otwierania Drzwi nie jest Po-
tworem, odstor jeszcze jedna karte (po rozpatrzeniu
Klatw, jesli jakies sa). Jesli dodatkowa karta to Po-
twor, walcz z nim.

Miszcz: Jestes W Deche! - Jako Epicki Miszcz
przyciagasz uczniow. Nie masz limitu Iiczby posia-

danych Przydupaséw.

Mroczny: Zimny Draii - Mysleli, ze to wezesnicj

bytes zly i podly?! Jako Epicki Mroczny Ktostam
jestes mistrzem manipulacji i wykorzystywania in-
nych. Jesli ktos odmoéwi Twojej prosbie o pomoc,
rzu¢ kostka. Jesli wyrzucites 5 lub 6, mozesz nasta¢
Potwora, ktory do tej pory z Toba walczyt, na tego
gracza. Walka toczy si¢ miedzy graczem i Potwo-
rem, a po jej zakoriczeniu mozesz kontynuowac
swoja ture. Jesli Potwor zostanie pokonany, to Ty
zgarniasz Skarby i Poziomy! A wykorzystany, zato-

sny biedak zostaje z niczym.

Starszy: Szanuj Starszych - Twoj Poziom liczy sie
podwdijnie przy liczeniu Twojej sity bojowej, gdy
walczysz w swojej turze — samotnie lub z pomoca.

Wysoki: Wielce Pomocny - Jestes ,spotecznikiem”
gotowym na wyciagnigcie pomocnej dloni potrzebu-
jacym. Jesli ktos prosi Ci¢ o pomoc w walce, a Ty
sig zgodzisz, uzywasz nie tylko swojego Poziomu
i wyposazenia, ale rzucasz takze kostka i dodajesz
wyrzucony wynik do waszej sily bojowej. Jesli wy-
gracie, w nagrod¢ mozesz zabrac wicrzchnia karte
z dowolnego stosu kart odrzuconych.

IQJ\SY

Czarodziej: Picrscieri Megaochrony - Gdy padniesz
ofiara dowolnej Klatwy, mozesz odrzuci¢ karte
z reki i sprobowa¢ Uciec przed Klatwa. Wykonaj
normalny rzut na Ucieczke. Jesli Ci si¢ nie uda,
mozesz sprébowac jeszcze raz, do skutku, do wy-
czerpania kart na rece lub az si¢ nie poddasz.

Kaptan: Manna z Nicha - W dowolnym momencie,
nawet w trakcie walki, mozesz odrzuci¢ dwie karty
z reki lub ze stotu, aby méc dobrac na reke jeden




nowy, zakryty Skarb. Mozesz uzy¢ go natychmiast,
jesli cheesz i zasady na to pozwalaja.

Wojownik: Roket Fjufel - 2-Reczne bronie wyma-
gaja od teraz tylko 1 Reki. No i mozesz nies¢ dwa
Duze przedmioty.

Ztodziej: Lepkie Palce — Odrzucajac jedna karte
z reki, mozesz ukras¢ losowa karte z reki innego
gracza. Nie musisz rzucac kostka. Mozesz to zrobic
jedynie w swojej wlasnej turze, poza walka i jedynie
raz na ture.

MSY

Czlowiek: Wiadca Marionetek — Tak, na epickich
Poziomach nawet ludzie maja wypasione moce!
Zamiast walczy¢ z Potworem na Poziomie § lub
nizszym, mozesz zrobic z niego swojego pupilka
(jesli nie masz jeszcze takiego w grze). Potéz go na
stole obok swoich Przedmiotéw. Moze go pézniej
poswigci¢ w zamian za iednorazowy bonus w walce
przeciwko lub by poméc potworowi, lub innemu
graczowi. Jesli uzyjesz go na dowolnym graczu,
wiacznie z samym soba, bonus bedzie réwny Pozio-
mowi pupilka. Jesli uzyjesz go przeciwko graczowi,
potraktuj go jak Zbtakanego Potwora i dotacz do
walki (wszystkie jego zdolnosci i bonusy sic licza,
mozna go tez dalej wzmacniac). Jesli gracz nie be-
dzie mogt z nim wygrac, musi Ucicka¢ normalnie.
Jesli stracisz rase Czlowicka lub swdj epicki status,
tracisz tez pupilka — odchodzi w strong zachodzace-
go storica i nigdy juz nie wroci.

Cymeryjczyk: Dostajesz bonus +4, gdy jestes Wo-
jownikiem. Miecze nie zajmuja Ci limitu Przedmio-
t6w niesionych w rekach.”

Kuszyta: Dostajesz bonus +4, gdy jestes Kaptanem.
Laski i Kostury nie zajmuja Ci limitu Przedmiotow
niesionych w rekach.”

Stygijezyk: Dostajesz bonus +4, gdy jestes Cza-
rodziejem. Dostajesz tez bonus +2 za kazdy Pier-
Scieri, ktory masz w grze — nawet jesli jest to jedynie
Przedmiot Jednorazowy, ktérego jeszcze nie uzyles.”

Zamoryjczyk: Dostajesz bonus +4, gdy jestes Zto-
dzicjem. Otrzymujesz tez umiejetnosc N6z w Plecy
Ziodzieja (odrzuc karte, by odjac innemu graczowi
-2 od sity bojowej w walce), a jesli JESTES Zodzie-

jem, ta umiejetnos¢ daje modyfikator 4 zamiast -2.*
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