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POKONAJ POTWORY ¢ ZGARNIJ SKARBY ¢ WYKIWAJ KUMPLI
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Mounchkin to bez-
czelna parodia, ktéra
pozwoli Ci rozko-
szowac si¢ magia,
gier fabularnych,
bez tego durne-
go odgrywania
postacil

Gra polega na wcielaniu si¢ w postac
nieustraszonego poszukiwacza przygéd, pene-
trowaniu (wraz z druzyna innych bohaterow)
tajemniczych podziemi, przeszukiwaniu kom-
nat i lochéw, wykariczaniu pojawiajacych si¢
tam potworow, oszukiwaniu kumpli z druiyny,
zbieraniu maksymalnej ilosci skarbéw oraz
pozioméw swojej postaci. Poziomy dostaje
si¢ za pokonywanie potworéw, sprzedawanie
skarbow oraz dzicki specjalnym kartom.
Wygrywa ten gracz, ktory zdobedzie poziom
10 jako pierwszy!

L ZAWARTOSC PUDEEKA
* 165 kart do gry,
® jedna kos¢ szescioscienna
® niniejsza instrukcja.

2. PRZYGOTOWANIE DO GRY
W grze moze brac udziat od 3do 6 graczy.

Dwoch graczy takze moze grac, ale zabawniej
jest, gdy jest ich wiccej. Bedziesz potrzebowat
10 zetonow dla kazdego gracza (nadadza sic
monety, zetony pokerowe lub cokolwick inne-
go, co pozwoli Wam liczy¢ do 10). Zamiast
zetondw mozesz uzy¢ kosci dziesicciosciennych
- po jednej dla kazdego gracza - lub specjalnych
rpunchkinowych licznikéw poziomow.
Zetony lub kosci k10 ulatwia Wam (§
liczenie aktualnych pozioméw Wa-
szych postaci. W grze przydaje si¢ tez
zwykla szescioscienna kostka (znajdziesz
ja w pudetku). Najpierw rozdziel karty na
Drzwi (z wizerunkiem zabitych dechami
drzwi) i Skarby (z wizerunkiem stosu
drogocennych ,$mieci”). Przetasuj

obydwa stosy. Nastepnie rozdaj kazde-
mu graczowi osiem kart, czyli po 4 karty

Drzwi i 4 Skarbow.

3. OPEROWANIE KARTAMI
Trzymaj karty Drzwi i Skarbow w dwoch
stosach, rewersami do gory (czyli zakryte).
Dla obydwu stoséw beda potrzebne odpowied-
nie stosy kart odrzuconych - trzymaj je rewer-
sami do dotu (czyli odkryte). Nie wolno Ci
przeglqdac‘ stoséw kart odrzuconych, chyba ze
zagrasz karte, ktora Ci na to pozwoli. Jesli kar-
ty w ktoryms ze stoséw sie skoricza, przetasuj
odpowiedni stos kart odrzuconych i uzyj ich
ponownie. Jesli karty si¢ skoricza, a nie ma zad-
nych kart odrzuconych, nikt nie moze dobiera¢
kart tego rodzaju, ale gra trwa nadal!

Twoja reka: Karty, ktore trzymasz w rece, nie
biora udziatu w grze. Nic pomagaja Ci, ani
nie mozna Ci ich zabra¢ - chyba ze polecenie
wyraznie méwi, ze dziala na Twoja rcke. Na
koniec tury nie mozesz miec na rece wigcej niz
S kart (6, jesli jestes Krasnoludem).

Niesione przedmioty (karty w grze”): Skarby
mozesz zagrywac z reki na stol, staja si¢ wtedy
niesionymi przez Ciebie przedmiotami (patrz:
,,Przcdmioty"). Mogq to byc’ rowniez Klasy
i Rasy. Takie karty uznaje si¢ od teraz za be-
dace ,w grze".

Kiedy mozna zagrywa¢ karty: Karty mozna
zagrywac w okreslonych momentach, w zalez-
nosci od rodzaju karty (patrz: ,Kiedy zagrywac
karty"). Karty W grze nie moga wrécic na Two-
ja reke - musisz je odrzuci¢ lub sprzedac, jesli
cheesz si¢ ich pozby¢.

4. TWORZENIE POSTACI

Zaczynasz gre jako pierwszopoziomowy

PR Cilowick bez jakiejkolwick klasy (ha, ha).

Na poczqtku gry plec’ Twoiei postaci jest
taka sama jak Twoja. Spéjrz na osiem kart,
z ktérymi rozpoczynasz gre. Jesli sa wsrod
nich jakies Rasy lub Klasy, to mozesz, jesli

. chcesz, zagrac jedna z kazdego typu teraz -

pot6z ja na stole przed soba. Jesli masz na
rece jakies przcdmioty, mozesz je rowniez

\ zagrac przed siebie na stot. Jesli masz jakies wat-

pliwoéci czy warto zagrac kartg teraz, czytaj
dalej albo po prostu idz na catos¢
D i zagraj wszystko, co si¢ da.



5. ROZPOCZECIE ( )
I zl}mﬁczms GRY ZASADY

By Wybrac‘ pierwszego gracza, skontaktuj sie W&%ﬁ IIYVIQ.I%U%AJ?I
Z Wyrocznia, powréz z gwiazd, rzué kostka lub

zdecyduj w jakikolwick inny, odpowiadaiqcy KTa instrukcdjadzawie‘ra ogéine Zdasfldykgry.
graczom, sposéb. Gra toczy si¢ w kolejkach Z;?é'ym:%zc : ;‘;"Zﬁy?;;l:n:?w;ka;z;lei
SkladaiqcyCh si¢ z faz (Pa"Z: ,,Fazy kOIeiki”)' przypa:ikéw, jesli instrukcja nie zgadza sie

Cdy gracz SkOﬁCZy SWoja kolc]kq, rozpoczyna z karta, nalezy uzy¢ zasady z karty. Zasady na
si¢ kolejka gracza po jego lewej i tak dalej. kartach maja pierwszeristwo nad instrukcja.
Pierwszy gracz, ktéry osiagnie Poziom 10 Jednak zignoruj efekt, jaki karta moze dawac,
wygrywa - ale 10 Poziom mozna zdoby¢ tylko jesli jest on w konflikcic z jedna z ponizszych

zasad. Chyba ze na karcie jest wyraznie na-

zabijajac Potwora, chyba ze na jakiejs karcie : = areie 1o e
pisane, ze jest ona wy}qtklem ite zasady jej

jest wyrainie napisane, Ze mozesz wygrac’ dziqki nic dotyczq
niej. Jesli kilku BLaszY zdobedzie Poziom 10 1. Nic nie moze zmniejszy¢ Poziomu posta-
jednoczesnie, wygrywaja razem. ci ponizej Poziomu 1., jednak efekty kart

6. FAZY KQLEJKL moga zredukowac site bojowa postaci lub

Potwora w walce ponizej 1.

Na poczatku swojej tury mozesz wylozy¢ karty 2. Awansujesz o Poziom po walce tylko jesli
z reki na stél, zdecydowac ktdrych przedmio- zabites Potwora.
t6w cheesz uzywac, a ktorych nie mozesz, bo 3. Nie mozesz zgarnia¢ nagrody za pokona-

nie Potwora (tzn. Skarbow i Poziomow)
w czasie trwania walki. Musisz zakoriczy¢
walke, zanim zbierzesz tup.

4. Musisz zabi¢ Potwora, zeby zdoby¢ Po-

sa np. zastrzezone dla innej Klasy. Mozesz
takze wymieniac si¢ i handlowa¢ przedmiotami
z innymi graczami oraz sprzedawac przedmioty

za Poziomy. Jesli juz przygotujesz swoja postac ziom 10., nic mozesz kupic zwycieskicgo
do walki i zrobisz porzadek z kartami, mozesz Poziomu ani zdoby¢ go dzieki kartom
przejsc do fazy 1. typu ,,Zyskujesz | Poziom™ itp.

(Faza 1) Otwérz Drzwi: Dobierz jedna karte Wiszystkie spory powinny by¢ rozstrzygane

w trakcie gloSnei kiotni, w ktorej wlasciciel
gry ma ostatnie stowo. Mozesz takie po-
szuka¢ odpowiedzi na nurtujace Cie pytania

ze stosu Drzwi i poléz ja rewersem do dotu
(odkryta) na stole. Jesli jest to Potwor, musisz

z nim walczy¢ (patrz: ,Walka”). Rozwiaz walke i watpliwosci na stronach: www.munchkin.
do korica, zanim przejdziesz do dalszych faz. pl. munchkin.sjgames.com lub na munch-
Jesli spotkales i zabites Potwora, zdobywasz kinowym profilu na Facebooku: www.face-
1 Poziom (lub, w przypadku potezniejszych book.com/MunchkinPL oraz na naszym

oficjalnym forum internetowym www.forum.
munchkin.com.pl. Na forum znajdziesz takze
najnowsza wersje zasad, dzial z najczesciej za-

przeciwnikéw, 2 Poziomy - bedzie to zazna-
czone na karcie Potwora). Zyskujesz takze

wlasciwa liczbe Skarbow - to takie jest zazna- dawanymi pytaniami oraz poradami naszych
czone na karcie Potwora. Skarby dobierasz munchkinowych ekspertow. Ale zabawniej
rewersem do gory (zakryte), jesli zabifes Po- jest si¢ poklécic.

twora sam, a rewersem do dotu (odkryte),
jesli ktos Ci pomagat. Jesli spotkates Po-
twora, lecz Uciekles, nie dostajesz zad-
nych Skarbow. Jesli wyciagnicta karta
to Klatwa, zastosuj si¢ natychmiast do
opisanego na niej polecenia, a nastqpnie
odrzuc ja. Jesli wyciagnaes dowolna inng
karte, to mozesz wzia¢ ja na reke lub na-
tychmiast zagrac.

(Faza 2) Szukaj Guza: Jesli
w poprzedniej fazie NIE spotkates
Potwora, to teraz mozesz zagrac’
Potwora z reki (jesli jakiegos masz,
oczywis’cie) i walczyc’ Z nim na nor-
malnych zasadach (patrz: ,Walka”).
Nie zagrywaj Potwora, jcicli wiesz, ze
go nie zabijesz, chyba ze liczysz na po-
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moc pozostatych graczy
lub masz inny niezwykle

chytry plan.
(Faza 3) Przeszukaj Po-

koj: Jesli nie spotkates

Potwora oraz nie Szuka-
tes Guza, to masz prawo
przeszuka¢ komnatg - do-
bierz jedna zakryta karte ze stosu Drzwi i wez
ja na reke. Jesli spotkates Potwora, ale musiates
uciekac, to nie mozesz Przeszukac Pokoju.
(Faza 4) Okaz Milosierdzie: Jesli na koricu
swojej tury masz na rece za duzo kart (wiqccj
niz 9), to lepiej natychmiast zagraj te, ktore
mozesz. Inaczej musisz oddac nadmiar zyjace-
mu graczowi o najnizszym Poziomie. Jesli jest
remis, podziel karty tak réwno jak to mozli-
we (ale sam decydujesz, kto dostaje wicksza
czes6). Jesli to Ty masz najnizszy Poziom (lub
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K%DY MOZESZ.
WYKONYWAC AKCJE
W dowolnym momencie mozesz:

% Odrzuci¢ Klase lub Rase.

1 Zagrac kartg Zyskujesz 1 Poziom albo
Przydupasa.

% Zagrac Klatwe.

W dowolnym momencie... o ile nie

uczestnlczysz w walce, mozesz:

% Wymienic‘ si¢ przedmiotami z innym gra-
czem (on tez nie moze whasnie walczy¢).

Y% Zamienic uzywane whasnie przedmioty
na inne.

% Zagrac‘ karte, ktora wlasnic otrzyma-
fes (nicktore karty mozna zagrac takze
w trakcie walki, patrz wyzej).

W trakcie swojej tury:
% Zagrac nowa Klase albo Rase (w dowol-

nym momencie).

% Sprzedac‘ przedmioty, by zyskac 1 Po-
ziom (nie w trakcie walki).

% Zagrac przedmiot (wickszos¢ przedmio-
tow nie moze by¢ zagrywana w trakcie
walki, ale nicktore przedmioty Jednorazo-
wego uzytku moga (patrz: ,Przedmioty
Jednorazowego uzytku”).

\,
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jestes jcdnym Z graczy o najnizszym Poziomie),
to po prostu odrzu¢ nadwyzke. Teraz zaczyna
si¢ tura gracza po Twoici lewej stronie.

Walka rozpoczyna si¢ natychmiast, gdy dobie-
rzesz Potwora z talii w fazie Otwierania Drzwi

albo gdy zagrasz go z reki w fazie Szukania Guza.

Zeby rozstrzygnac walke, porownaj swoja site
bojowa (Poziom+bonusy) z sita bojowa (Pozio-
m+bonusy) Potwora. Poziom Potwora podany
jest na gorze jego karty. Jesli Twoja sita bojo-
wa (Poziom, wraz ze wszystkimi pozytywnymi
i negatywnymi bonusami z uzywanych przez
Ciebie przedmiotow, zdolnosci klasowych oraz
innych kart) jest wyzsza niz sifa bojowa Potwora
(Poziom wraz z jego bonusami i innymi mo-
dyfikatorami), zabijasz go. Jesli jest remis lub
Potwor ma wyzsza site w bojowa, przegrywasz
i musisz Ucicka¢ albo spotka Ci¢ Marny
Koniec! Jesli zabites Potwora, to zgarniasz tyle
Skarbow i Poziomow, ile jest wskazane na jego-
karcie (jezeli ma karcie nie ma okreslonej liczby
Poziomow, to pokonanie takiego Potwora daje
1 Poziom).

Czasami na karcie Potwora bedzie napisane, ze
mozna go pokonac bez walki. To nadal liczy
si¢ jak ,zwyciestwo”, ale nie zdobywa si¢ za nie
Pozioméw. Nie zdobywa si¢ tez Skarbow, chyba

ze karta wyraznie mowi inaczej.

Niektore Potwory maja specialne zdolnosci,
ktore wplywaja na walke (np. Bonus przeciwko
konkretnej Klasie) - pamictaj, zeby wzia¢ je pod
uwage.

Oprécz niesionych przedmiotéw mozesz
réwniez uzywa¢ w walce kart jednorazowych,
zagrywanych z reki - s3 to przedmioty ozna-
czone napisem ,,]ednorazowego uzytku” lub
karty dajace Ci poziom. Karty, ktérych mo-
zesz uzywac w walce, sa odpowiednio opisane
(np. ,,Uiy} w trakcie dowolnej walki”, ,,Uiyj
w dowolnym momencie”). Mozesz takze uzy-
wac jednorazowych przedmiotow, ktore masz na
stole. Odrzuc je po walce, bez wzgledu na to,

czy wygraieé, czy nie.

Pamictaj, ze zaréwno na Twoja postac, jak
i na Potwora mozna zagrywac rozne karty mo-



dyfikujace wasza site bojowa, dajace pozytywne
i negatywne modyfikatory. Inni gracze takze
moga wplywac na wasza site w walce, zagry-
wajac rozne karty. Szczegotowe modyfikatory
i zasady beda opisane na tych kartach. Niektore
karty Drzwi takse moga byc zagrywane w walce,
np. Wzmocnienia Potworsw.

W trakcie walki nie mozna kras¢ ani handlowac.
Nie mozesz takze sprzedawac przedmiotow,
doposazac swojej postaci przedmiotami z reki
(z wyjatkiem zastosowania kart ,,]cdnorazowe-
go uzytku”) oraz odrzuca¢ przedmiotéw. Jesli
pojawit si¢ juz Potwor, to musisz z nim walczy¢
z takim ekwipunkiem, jaki masz w grze, plus
dowolna liczba przedmiotow jednorazowego
uzytku. Uwazaj jednak - ktos moze zagrac pod-
ta karte lub uzy¢ jakiejs specjalnej zdolnosci,
nawet jesli byles juz pewien swojego zwycigstwa.

Kiedy oglaszasz, ze Pokonales Potwora, musisz
odczeka¢ wystarczajaco diugo, by da¢ innym
graczom czas na reakcije (2,66 sckundy to wy-
starczajaco dtugo). Dopiero potem zabijasz Po-
twora, zyskujesz Poziom i zabierasz Skarb - inni
gracze oczywiscie beda nadal skarzy¢ si¢ i kiocic.
Jesli nie mozesz pokonac Potwora, masz dwa
wyjscia: prosi¢ o pomoc lub prébowac Uciec.

Walka z wicloma Potworami: Jesli do walki
dotacza dodatkowi przeciwnicy (np. przez karte
Zblakany Potwér), musisz pokonac sume ich
sily bojowej (Pozioméw wraz z bonusami).
Wszelkie specjalne zdolnosci (np. zmuszajace
Cic do walki tylko przy uzyciu swoich Pozio-
mo6w), odnosza si¢ do catej walki. Walczysz
ze wszystkimi Potworami naraz lub Uciekasz
przed nimi wszystkimi - nie mozesz zdecydowac
si¢ na walke z jednym, a drugiemu prébowac
Ucicc. Pewne karty moga pozwoli¢ Ci odrzu-
ci¢ jednego Potwora z walki - z pozostafym(i)
walczysz wowczas normalnie. Jesli odrzucisz
jednego Potwora przy pomocy takiej karty,
a pozostalym Potworom Ucickniesz, nie dosta-
jesz iadnych Skarbow. ]es’li zabijesz Potwora,
to natychmiast dostajesz Poziom (lub dwa,
w przypadku niektorych bardzo groznych Po-
tworéw). Jesli zabites kilka Potworéw, dostajesz
Poziomy za kazdego z nich!

WTRACANE SIE
W WALKE

Mozesz ingerowa¢ w walki innych graczy
na kilka sposobéw:

Zagraj kartg jednorazowego uzytku:

Jesli masz jakis przedmiot z takim opisem,
mozesz uzyc go przeciwko Potworowi, z kto-
rym walczy twoj przyjaciel.

Oczywiscie wypadki si¢ zdarzaja i mozesz
Lzupelnie przez przypadek” uzy¢ tej samej
karty przeciwko przyjacielowi...

Zagraj karte wzmacniajaca Potwora:

¢ karty sprawiaja, ze walka staje si¢ trud-
niejsza, ale zwyciestwo daje wicksze korzysci.
Mozesz je zagrywac albo w trakcic swojej
walki (ostroznie!), albo w trakcie walki ko-
gos innego.
Zagraj Zbtakanego Potwora:

a karta pozwoli Ci doda¢ Potwora z reki
do dowolnej walki.
Rzu¢ Klatwe na swojego kompana, jesli jakas
masz albo Whij mu lééi w Plecy, jesli jestes
Ztodzicjem.

\,

Pomoc: Jesli wiesz, ze nie uda Ci si¢ pokonac
Potwora w pojedynke, mozesz poprosi¢ dowol-
nego gracza o pomoc w walce. Jesli odmowi,
mozesz poprosic innego gracza, i tak dalej, az
wszyscy Cig oleja albo ktos jednak zdecyduje
si¢ pomoc. Tylko jeden gracz naraz moze Ci
pomagac w walce.

Mozesz probowac przekupic innych graczy, by
Ci pomogli. Prawdopodobnic nawet bedziesz
musial. Mozesz zaoferowac kazdy (a nawet
wszystkie) ze swoich niesionych przedmiotow
(w grze) lub dowolna liczbe ze Skarbow Potwora.
Jesli zgodzicie si¢ na podzial Skarbow Potwora,
ustalcie, kto wybiera pierwszy. Kiedy ktos Ci
pomaga w walce, dodajesz jego sit¢ bojowa do
Swojej.

Specjalne zdolnosci Potworéw dziataja réwniez
przeciwko graczowi, ktory @ pomaga i vice
versa. Na przyklad, jesli pomaga Ci Wojownik,
wygracie, jesli suma Waszej sity bojowej (Wa-
szych Pozioméw i bonusow) jest wicksza lub
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réowna sumie,

iakq maja Potwo-

ry - Wojownik wy-

grywa remisy takze

gdy komus pomaga.

Moze tez odrzuca¢

o pEd karty, aby zwicksza¢

swoja sile bojowa (ale raz na walke, nie raz na
kazdego Potwora).

Jesli walczysz z Prawie Jak Wampirem, a po-
maga Ci Kapan, to moze on przcgonic’ go
automatycznie. A jesli stawiasz czota Sliniace-
mu Sie Stuzowi i pomaga Ci EIf, sita potwora
w walce zwrasta 0 4 (jezeli Ty tez jestes Elfem,
to Potwor nie dostaje bonuséw dwa razy).

Jesli suma sity bojowej (Pozioméw i bonuséw)
Twoich i twojego pomocnika jest wicksza od
sity bojowej Potwora, to zostaje on zabity.
Odrzu¢ jego karte i wez jego Skarb. Ty zdo-
bywasz Poziomy za zabitego Potwora, Twoj
pomocnik nie.

Ucieczka i Mamy Koniec: Jesli nikt nie chee Ci
pomoc lub jesli ktos prébowat Ci poméc, lecz
przegraliscie (zwykle dzicki kolektywnemu wysit-
kowi pozostalych graczy) - musisz Uciekac (Twsj
niezbyt pomocny pomocnik réwniez).

Jesli probujesz Ucieka, nie zdobywasz zadnych
Pozioméw ani Skarbow. Nie przeszukujesz row-
niez pomieszczenia (czyli nie dobierasz Drzwi
rewersem do gory w fazie 3). No i nie zawsze
udaje sig zwiac...

Rzu¢ kostka szescioscienna. Ucieczka udaje sie
przy wyniku S lub wiccej. Niektore przedmioty
zwickszaja szanse powodzenia Ucieczki, podczas
gdy specjalne zdolnosci nicktorych Potworow
zmniejszaja Twoje szanse. Jesli uda Ci si¢ Uciec,
odrzu¢ Potwora. Nie zdobywasz jego Skarbu.
Zwykle nie dzicje si¢ nic zlego, ale

na wszelki wypadek

% rzeczytaj kartg -
™ l:ﬂckt())rle Potwory
potrafia doku-
czy¢ nawet, jesli im

Uciekfes!

PRZYKLAD WALKL

Arck jest 4-poziomowym Wojownikiem z Pita
Laricuchowa Krwawego Rozcztonkowania (ktéra
daje mu +3 do sity bojowej w walce).

Otwiera drzwi i odkrywa Forumowego Trolla,
Potwora Poziomu 10. Arck ma sife 7 (4 Poziomy
+ bonus z Pily), Troll 10, wiec Arek przegrywa...
Na razie.

Arek postanawia zagra¢ Magiczny Pocisk, ktory
daje mu dodatkowe +5 w tej walce. Teraz jego sita
bojowa to 12, co przewyzsza 10 Trolla.

Arek: Trollu, zd)/c/laj/

Zuza: Nie tak szybko. Troll staje si¢ Rozwscie-
czony.

Zuza zagrywa kart; Rozws’cieczony, ktéra da}e Po-
tworowi bonus +5. Teraz Arck przegrywa 15 do 12.
Arek: Niech to diabli!

Zuza: Potrzebujesz pomocy? (Zuza gra 2-poziomo-
wy Elfem w Butach Tylko-Kopania, wiec jej sita
bojowa to 4. W potaczeniu z arkowa 12, powinni
mic¢ 16, czyli w sam raz aby pobic 15 Trolla).
Arek: Pozwoli¢ Ci na pomoc i zyskanie Poziomu?
Nie ma mowy! Wpadam w Szaf Bojowy.

Arek uzywa Spec}alnej zdolnosci Wojownika
i odrzuca trzy karty: Ztodzieja i Zbiqkanego Po-
twora z reki oraz Elfickoje Igristoje z uzywanych
przedmiotow. Kazda tak odrzucona karta daje mu
dodatkowo +1.

Zuza: Tylko nie Elfickoje Igristoje! Nie...

Arek: To dafo mi +3, wigc mamy remis, 15 do I5.
Ale poniewaz jestem Wojownikiem, to wygrywam
remisy. Wiec zabijam Trolla, chyba, ze ktos jeszcze
chce ze mng zadrzec. chomicy?

Druiyna siedzi cicho, wigc Arek awansuje o Po-
ziom i zgarnia skarby Trolla - trzy z karty Foru-
mowego Trolla i }ednq dodatkowa poniewaz byi
Rowacieczony.

Gra toczy si¢ dalej...

\,

Jesli nie uda Ci si¢ Uciec, Potwor Cie tapie
i nastepuje Marny Koniec, opisany na jego
karcie. Efekty bywaja rézne, od koniecznosci od-
rzuc;nia przedmiot(’)w, przez utrate Pozioméw, az
do Smierci.

Jesli dwoch graczy walczyto razem przeciw
Potworowi, lecz przegrali, to obydwaj musza
Uciekac. Rzucaja kostkami osobno. Potwor fapie
tylko tych, ktérym nic udat si¢ rzut na Ucieczke.

Jesli Uciekasz przed kilkoma Potworami, rzu¢
osobno na Ucieczke dla kaidego z nich, w wy-
branej przez siebie kolejnosci, i zastosuj Marny
Koniec kazdego, ktory Cic zlapie. Po walce

i rozstrzygnieciu Ucieczki, odrzu¢ Potwory.



Smieré: Kiedy umierasz,
tracisz caly swoj stan posia-
dania, a Potwory daja Ci
juz spokdj. Zatrzymujesz
tylko swoje Rasy, Klasy, Po-

ziomy oraz Klatwy (jesli nadal

dzialaja) - zeby Twoja nowa po-
sta¢ wygladata dokfadnie tak
samo, jak poprzednia.

Zatrzymujesz réwniez
karty Mieszaniec i/

lub Super Munch-
kin, jesli takie po-
siadasz. Twoi kumple
moga ograbi¢ Twoje zwhoki

z wszelkiego dobytku.

Ograbianlc zwlok: Pol6z karty z reki rewersa-
mi do dotu (odkryte) obok tych, ktdre miates
w grze. Zaczynaiqc od gracza o najwyzszym
Poziomie (remisy rozstrzygnij rzutem koSciq)
kazdy wybiera i zatrzymuje jedna karte. Jesli
skoricza Ci si¢ karty, pozostali gracze musza
obejs¢ sic smakiem. Jesli jakies karty Ci zosta-
na, odrzué je.

Martwe postaci nie moga otrzymywac zadnych
kart, nawet w ramach Milosierdzia, ani awanso-
wac o Poziom.

Twoia nowa postac pojawia si¢ w grze na samym
poczatku kolejki nastepnego gracza i moze od
razu pomagac innym w walce - ale
na razie nie ma zadnych Kart.
Swoja nastepna kolejke roz-
pocznij od dobrania czterech
Kkart z kaidego stosu, rewer-
sami do gory i zagrania
dowolnej Klasy, Rasy

i przedmiotow (tak, jak-
bys zaczynat grq).

Nagrody: Kiedy zabijesz
Potwora, zdobywasz

1 Poziom, chyba ze karta
Potwora méwi inaczej. Do-
stajesz tez wszystkie strze-
zone przez niego Skarby!
Kazdy Potwér ma podana

na karcie liczbe Skarbow. Dobierz wskazana licz-
be Skarbow, pamigtaj o ewentualnych zmianach
ptynacych z zagranych Wzmocnieri Potworow.
Jesli walczyles sam, karty ciagniesz rewersami do
gory (zakryte). Jesli ktos Ci pomagal, ciagniesz
rewersami do dofu (odkryte), zeby wszyscy
widzieli, co dostates. Mozesz od razu zagrac do-
brane karty, nawet jesli tylko pomagaies‘ w walce.

Jesli pokonates Potwora przy uzyciu jakiejs
specjalnej zdolnosci czy karty, nie dostajesz
Pozioméw, mozesz tez nie dosta¢ Skarbow -
sprawdz, co na ten temat jest napisanc na karcie.

8. STATYSTYK] POSTACI

Na kazda postac sktada si¢ bros, zbroja,
wypasione przedmioty i trzy atrybuty: Poziom,
Rasa i Klasa. Mozesz np. opisac swoja postac
tak: ,Jestem 8—poziomowym Elfem Czaro-
dziejem z Butami Tytko-Kopania, Rézdzka
Apokalipsy oraz Nakolannikami Zauroczenia”.
Na poczatku gry pte¢ Twojej postaci jest taka
sama jak Twoja.

Poziom: Okresla jaki jestes pakerny (ale
Potwory tez maja Poziomy). Swoj aktualny
Poziom zaznaczasz, umieszczajac przed sobq
zetony lub obracajac kos¢ dziesigcioscien-
na tak, by wskazywata odpowiednia liczbe.
Poziom moze mie¢ wartosé od 1 do 10.
W trakcie trwania gry bedziesz zdobywat i tra-
cit Poziomy. Zdobywasz Poziom, jesli zabijesz
Potwora lub jesli tak mowi zagrana
karta. Mozesz rowniez sprzedac
przedmioty, zeby kupi¢ Poziom
(patrz: ,,Przedmioty”). Tracisz
Poziom, jesli tak mowi za-
grana karta. Twoj Poziom
nigdy nie moze spasc
ponizej 1. Mimo tego
w trakcie walki Twoja sita
bojowa (suma twojego Po-
ziomu wraz ze wszystkimi
modyfikatorami) moze by¢
ujemna.

Rasa: Postaci graczy moga
by¢ Ludzmi, Elfami, Krasno-
ludami lub Niziotkami. Jesli
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nie masz przed soba karty Rasy, jestes Czlowie-
kiem. Ludzie nie maja zadnych specjalnych zdol-
nosci. Kazda inna Rasa ma specjalne zdolnosci,
opisane na jej karcie. Zaczynaja one dziatac, jak
tylko zagrasz karte Rasy, a przestaja, jak tylko
ja odrzucisz. Uzycie wickszosci specjalnych
zdolnosci wymaga odrzucania kart. Aby uzy¢
zdolnosci, mozesz odrzuci¢ dowolna swoja kar-
te, z reki lub ze stotu. Mozesz odrzuci¢ karte
Rasy w dowolnej chwili, nawet podczas walki
(,Nie chce byc juz Elfem!”). Po odrzuceniu
karty Rasy stajesz si¢ znow Czlowickiem. Nie
mozesz miec naraz wigcej niz jednej Rasy, chyba
1e zagrasz Mieszarica. Nie mozesz mie¢ dwoch

takich samych Ras.
Klasa: Postaci moga by¢ Wojownikami, Czaro-

dziejami, Ztodziejami lub Kaptanami. Jesli nie
masz karty Klasy, to nie masz klasy. (Tak, ten
dowcip juz tu byt...)

Kazda Klasa ma specjalne zdolnosci, opisane
na karcie. Zaczynaja one dziala¢, jak tylko
zagrasz karte Klasy, a przestaja, jak tylko ja
odrzucisz. Uzycie wickszosci specjalnych
zdolnosci wymaga odrzucania kart. Aby uzy¢
zdolnosci mozesz odrzuci¢ dowolna swoja kar-
te, z reki lub ze stotu. Jednak jesli nie masz
kart na rece, to nie mozesz ,odrzuci¢ calej
reki”.

Na karcie Klasy napisane jest, kiedy mozna
uzywac poszczegolnych specjalnych zdolnosci.
Warto tu moze tylko zauwazyc, ze Ztodziej nie
moze kras¢ przedmiotéw gracza, ktory jest
w trakcie walki, a walka trwa od momentu wy-
ciqgniqcia karty Potwora.

Mozesz odrzuci¢ karte Klasy w dowolnej

chwili, nawet podczas

/L A walki (,Nie chce

j & \7& by¢ juz Czarodzie-
I

" jem!”). Po odrzu-

—. ceniu karty Klasy
stajesz si¢ bezkla-
& sowcem (kawatu
)° braku klasy tym
razem nie bedzie).
N 4

Nie mozesz mie¢ naraz wigeej niz jednej Klasy,
chyba ze zagrasz Super Munchkina. Nie mo-

zesz miec tez naraz dwoch identycznych Klas.

O. SKARBY 1 PRZEDMIOTY
Skarbami sa zaréwno te przedmioty, ktcre
daja Ci staly bonus, jak i te Jednorazowego
uzytku oraz nicktore specjalne karty, ktore nie
sa przedmiotami. Kazda karta Skarbu moze
zostac zagrana od razu, gdy ja dostaniesz albo
w dowolnym momencie Twojej tury, o ile nie
uczestniczysz w walce (chyba ze reguly na karcie
wyraznie mowia inaczei).

Przedmioty: Wickszos¢ Skarbow to przed-
mioty. Wszystkie przcdmioty maja wartosc
wyrazona w Sztukach Ziota (Bezwartoscio-
we przedmioty sa warte 0 Sztuk Ztota).
Przedmioty, ktére aktualnie daja Ci bonusy,
to przedmioty uzywane. Przedmioty, ktérych
nie uzywasz, powinienes przequcic‘ na bok. Nie
mozesz zmienia¢ aktualnie uzywanych przedmio-
téw w trakcie walki ani podczas proby Ucieczki.
Mozesz nies¢ dowolna liczbe matych przed-
miotéw, ale tylko jedna Duza Rzecz. Kazdy
przedmiot, ktdry nie jest opisany jako Duza
Rzecz jest maly. Nie mozesz tak po prostu
odrzu¢ jednego Duzego Przedmiotu po to, by
zagrac inny. Musisz go sprzedac, przehandlowac
albo stracic na skutek Klatwy albo Marnego
Koiica, albo odrzuci¢ gow ramach uzywania
specjalnej zdolnosci Klasy badz Frakeji. Kaz-
da posta¢ moze naraz uiywac tylko jednego
Hetmu, jednej Zbroi, jednej pary Butéw, do
dwdch broni Jednoreezaych albo jednej broni
Dwurccznej... chyba ze jakas karta pozwala Ci
ignorowac te limity np. Kanciarz albo Przydu-



pas. Nicktore przedmioty maja swoje ograni-
czenia, na przyklad Peleryng Cienia moga nosic
tylko Ziodzieje. Tylko przedstawiciele tej Klasy
beda uzyskiwac bonusy z uzywania tego przed-
miotu.

Przedmioty, ktére nie maja wypisanych zadnych
ograniczeri, moga byc uzywane przez kazdego.
Nie mozesz tak po prostu odrzuci¢ przedmio-
tu. Mozesz sprzeda¢ przedmioty, by kupic
Poziom, handlowa¢ z innymi graczami albo
oddac przedmiot innemu graczowi. Przedmioty
mozesz tez odrzucaé, by aktywowac specjalne
zdolnosci Klas. Niektore Klatwy albo Marne
Kosice Potworéw takie moga Cie zmusi¢ do
odrzucenia czegos.

Handlowanie: Mozesz wymieniac si¢ przedmio-
tami (ale nie innymi kartami) z pozostatymi
graczami. Mozesz wymieniac si¢ jedynie przed-
miotami ze stofu (bedacymi w grze), ale nigdy
kartami z reki. Handlowa¢ mozesz w dowolnym
momencie, o ile ani Ty, ani gracz, z ktorym sie
wymieniasz, nie uczestniczycie w walce. Tak
naprawde najlepicj handlowa¢ poza swoja tura.
Kazdy przedmiot, ktdry jest wymieniany, musi
by¢ w grze.

Mozesz tez oddac komus przedmiot nie otrzy-
mujac nic w zamian, na przyklad po to, by
przekupic innych graczy - ,Dam Ci ten miecz,
jesli nie pomozesz Jasiowi. Mozesz pokazywac

WIECEJ MUNCHKINOW |

Jesli w tym miejscu czujesz munchkinowy
gléd, po pierwsze: nie panikuj, to zupetnie
normalne objawy. Aby go zaspokoi¢ mo-
zesz odwiedzi¢ nasze strony internetowe:
www.munchkin.pl oraz munchkin.sjgames.
com; znajdziesz tam najnowsze aktualno-
Sci, terminy turniejow, rozszerzenia i uak-
tualnienia zasad, odpowiedzi na najczestsze
pytania i wiele innych. Aby porozmawia¢
o zasadach albo pozna¢ nasza munchki-
nowa ckipe, zapraszamy Cig na nasze fora:
www.forum.munchkin.com.pl i www.forums.
sjgames.com. A jesli chcesz sig socjalizo-
wa¢, to polub nasze profile na Facebooku:
www.facebook.com/MunchkinPL oraz

www.facebook.com/sjgames.munchkin

r

swoje karty innym graczom. Dlaczego mieliby-
smy Ci tego zabronic?

Sprzedawanie przedmiotéw: W dowolnym mo-
mencie swojej tury, poza walka oraz Ucieczka,
mozesz odrzuci¢ przedmioty o facznej war-
tosci 1000 Sztuk Ztota, by dostac 1 Poziom
(karty ,,Bezwartosciowe” licza si¢ za 0 Sztuk
Ztota). Nie dostaniesz reszty, jesli odrzucisz

MUNCHKIN XXL

Badania wykazaty, ze 8.4 z 9.7 graczy
Munchkina nie moze si¢ od niego oderwac
i przestac w niego grywac‘. Ponizei znajdziesz
kilka wskazowek jak przenies¢ swoja gre
w Munchkina na troche inny poziom.

Lyczenie roznych gier z serii Muachkin:
Mozesz potaczy¢ dwie, lub wiccej, podstawek
lub dodatkéw z réznych swiatéw Munchkina,
aby stworzy¢ multikultowy mix. Fantasy i Pira-
ci? Piraci i Cthulhu? Zombie i Cthulhu? Nie
ma problemu! Wszystkie te gry opieraja si¢
na prawie identycznej mechanice i s3 z sobq
kompatybilne. Pofaczenie specyficznych zasad
z dodatkéw nie powinno by¢ zadnym proble-
mem. W razie €zego zawsze mozecie si¢ po-
kiscic o to kto ma racje.

Dodatki: Kazda ,podstawka” do Munchki-
na ma, lub bedzie miata kolejne dodatki, kto-
re daja dodatkowe Potwory, Poziomy, Skarby
i kupe innych kart. Mozesz je dosta¢ w swoim
lokalnym sklepie z grami, albo jesli takiego
nie masz, na naszej stronie: www.munchkin.pl

Epicki Munchkin! Dla nicktorych gra-
czy, gra do 10 Poziomu to za mato. Smiato
mozecie zagra¢ w Epickiego Munchkina
do Poziomu 20. Zasady do Epickiego
Munchkina znajdziecie na naszej stro-
nic internctowej www.munchkin.pl lub na
munchkin.sjgames.com

[ najwazniejsze:

Zasady Szybszej Gry: Aby zagrac w szybsze-
go Munchkina, mozesz dodac ,Faze 0" zwana
,,Podsluchiwaniem pod Drzwiami”. Na po-
czatku swojej tury dobierz jedna, nowa karte
Drzwi; mozesz jej uzy¢ od razu, lub zostawi¢
na péznicj. Po tym mozesz przejs¢ do nor-
malnego otwierania drzwi. esli przeszukujesz
pomieszczenie, dobierz nowy Skarb, zamiast
Drzwi. Mozesz takze dopuscic faczone zwycic-
stwo - jesli gracze pokonaja Potwora wspélnie,
obaj moga dostac po I Poziomie, podobnie
jak w przypadku pomagajacego elfa w normal-

nym Munchkinie.
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wiccej. Jednak jesli uda Ci si¢ odrzuci¢ od razu
2000 Sztuk Ztota, to otrzymasz 2 Poziomy
itd. Mozesz sprzedawac przedmioty zaréw-
no z reki, jak i ze stotu. Nie mozesz kupié
zwycigskicgo 10 Poziomu, musisz go Wygrac

w walce.

Przedmioty jednorazowego uzytku: Karta Skar-
bu, na ktdrej napisane jest ,Jednorazowego
uiytku” uznawana jest za przedmiot, ktércgo
mozna uzy¢ tylko raz. Wickszos¢ tych kart jest
uzywanych podczas walki, by poméc graczom
albo Potworom. Niektore maja jednak inne
efekty, wicc uwaznie czytaj karty! Mogq byé
zagrane z reki albo ze stotu. Odrzué je, jak
tylko walka si¢ zakoriczy.

Inne Skarby: Inne karty Skarbow (jak Zy-
sku]csz 1 Poziom) nie 53 przedmiotami.
Na wickszosci tych kart jest informacja, kiedy
moga zostac zagrane i czy zostaja one w grze,
czy tez sa odrzucane. Karty Zyskujcsz 1 Poziom
mozesz zagrac na siebie albo na dowolnego in-
nego gracza, w dowolnym momencie, nawet
w trakcie walki. Odrzu¢ je zaraz po uzyciu. Nie
mozesz uzy¢ karty Zyskujesz | Poziom, by do-
sta¢ w ten sposob zwycieski Poziom, chyba ze
jest na nicj wyraznie napisane, ze mozna dzicki
niej Wygraé!

I0. KEDY ZAGRYWAC KARTY

Potwory: Wyciagnicte rewersem do dotu
w trakcie fazy Otwierania Drzwi atakuja gra-
cza, ktory je wylosowal. Walka rozpoczyna si¢
natychmiast. Zdobyte w inny sposéb, moga
by¢ zagrane z reki w fazie Szuka-
nia Guza lub na innego gracza,
przy pomocy karty Zbigkany
Potwér. Na potrzeby roz-
strzygania zasad, kazda karta
Potwora reprezentuje
jednego Potwora.

Nicumarle Potwo-
ry: Kilka Potworéw
w talii jest oznaczo-
nych jako Nieumarte.
Mozesz zagra¢ dowol-
nego Nieumarlego
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Potwora z reki do walki, aby poméc innemu
Nieumarlemu Potworowi, bez koniecznosci
uzycia karty Zblakany Potwor. Jesli masz karte,
ktéra moze zamienic Potwora w Nieumartego,
to mozesz zagrac ja ze zwyklym Potworem i za-
stosowac powyzsza zasade.

‘Wzmocnienia Potworéw: Pewien typ kart, zwa-
ny Wzmocnieniami Potworéw, moze podnosic’
lub obnizac sit¢ bojowa Potwora. Moga by¢
zagrywane przez dowolnego gracza w trakcie
dowolnej walki.

Wszystkie modyfikatory zmieniajace Poziom
Potwora dodaje si¢ do siebie. Jesli w walce
uczestnicza dwa rozne Potwory (dzigki karcie
Zblakany Potwér), to Zagrywajac wzmocnienie
nalezy wybra¢, do ktérego Potwora bedzie sic
ono odnosito.

Zagrywanie Przedmiotéw: Skarby mozesz
zagrywac natychmiast po ich otrzymaniu lub
w dowolnej chwili w swojej kolejce, ale poza
walka - chyba ze karta méwi inaczej. Niekto-
re Skarby to karty ,specjalne” (np. Zyskujesz
1 Poziom) - mozesz zagrywac je w dowolnej
chwili, chyba ze tekst na karcie mowi co inne-
go. Po wypetnieniu polecenia odrzu¢ je.

Uzywanie Przedmiotéw: Wszystkie przedmioty
]ednorazowego uzytku mozna uzywac ze sto-
tu lub zagrywac je prosto z reki. Pozostale
przedmioty moga byc uzyte tylko, jesli leza na
stole. W swojej kolejce mozesz zagrac je na
stol i uzy¢ ich od razu. Jesli jednak pomagasz
komus w walce, lub z innego powodu walczysz
poza swoja kolejka, to nie mozesz zagrywac
nowych niejednorazowych przed-
miotéw na stot. Mozesz trzymac na
Xa stole przedmioty, ktérych nie wol-
' no Ci legalnie uzywac (np. przez
02 ograniczenia Rasy lub Klasy).
Przekre¢ karty takich
przedmiotéw na bok.
Sa one ,niesione”, ale
nie uzywane - ich bonusy
i zasady nie dziataja na
Ciebie. Wyjatek: mozesz

mie¢ w grze tylko jeden




Duzy Przedmiot naraz, chyba

ze masz Klase lub inna karte,
ktora pozwala Ci mie¢ ich
wigcej.

Klthy: Wyciqgniq-
te rewersem do dotu,
w trakcie fazy Otwierania
Drzwi, natychmiast stosu-
ja si¢ do gracza, ktéry je
wylosowat. Zdobyte w inny
sposéb moga zostac zagrane
pozniej, w dowolnej chwili na
dowolnego gracza. W swojej turze
lub turze innego gracza. W absolutnie dowol-
nej chwili, jasne? Nie ma nic zabawniejszego
niz rzucenie na kogos Klatwy w momencie, gdy
juz mysli, ze zabit Potwora, prawda?

Klatwy musza zostac¢ rozwiazane natychmiast
(jesli to mozliwe), a potem sa odrzucane.
Wyjatkiem sa karty Klatw, ktore trwaja do
nastepnej walki lub takie, ktorych efekt trwa,
i trwa, i trwa... Bedzie to opisane na karcie kon-
kretnej Klatwy. Zatrzymaj te karty do czasu, az
si¢ ich pozquziesz. Cdy ktos zagra na Ciebie
klatwe, dzialajaca ,w trakcie nastepnej walki”,
podczas Twojej walki, jej efekt liczy sic w tej
wiasnie walce! (Karty Klatw, ktore trzymasz na
stole w ramach przypomnienia o ich efekcie,
nie moga zosta¢ odrzucone umiejetnosciami

Ras lub Klas, ale brawo za pomyst!)

Jesli Klatwa moze zadziata¢ na wiccej niz jeden
przedmiot, ofiara wybiera, ktéry przedmiot zo-
stanie odrzucony lub przeklety.

Jesli Klatwa odnosi si¢ do czegos, czego nie
masz - zignoruj ja. Na przyktad jesli dobierzesz
Klatwe Zastopowany i nie nosisz zadnych Bu-
t6w, nic sie nie dzieje. Odrzuc te karte.

Moze si¢ zdarzyc, ze bedzie Ci si¢ opacac za-
grac Klatwe na samego siebie. To dozwolone.
[ bardzo munchkinowe.

Rasy 1 Klasy: Te karty mozesz zagrac na stot
natychmiast po tym, jak je otrzymasz lub
w dowolnym momencie wasnej tury. Podobne

zasady dotycza kart Mieszafica i Super Munch-

kina, ale pamictaj, ze musisz miec jedna karte

Rasy/Klasy, zeby méc je zagrac.
Mieszany Super Munchkin: Karty Super

Munchkin oraz Mieszaniec moga zostac za-
grane w dowolnym momencie, gdy mozna
zagrac karte Klasy lub Rasy, tak diugo jak po-
siadasz Klase (dla Supcr Munchkina) lub Rase
(dla Mieszarica), by ja podpia¢. Nie mozesz
naraz posiadac wiccej niz jednej tej samej Kla-
sy ani Rasy. Jesli zagrasz Super Munchkina
majac tylko jedna Klase, dostajesz wszystkie
jej zalety (mozliwos¢ uzywania przedmiotsw
zastrzezonych dla tej Klasy oraz negatywne
modyfikatory Potworéw wzgledem nicj) i zad-
nej wady (mozesz korzysta¢ z przedmiotow,
z ktérej normalnie dana Klasa korzystac nie
moze oraz Potwory nie dostaja przeciwko To-
bie bonuséw). Jesli jednak Klasa ma zdolnosg,
do uzycia ktdrej trzeba poniesc jakis koszt (np.
odrzuci¢ karty) caly czas musisz go poniesé
- nie jestes az tak Super! (Wszystkie powyz-
sze zasady tycza si¢ takze Mieszarica dla kart

Rasy).
( )

LICZNIK] POZIOMOW,
TO NE OSZUSTWO, TO
WYKORZYSTYWANIE ZASAD|

Jesli masz iPhone’a, iPoda Touch, iPada albo
telefon z systemem Android, pokochasz nasza
aplikacie z licznikiem pozioméw.

W wyszukiwarce wpisz ,Munchkin level
counter” albo kliknij link na stronie www.
levelcounter.sjgames.com. Dostaniesz indy-
widualne bonusy w grze, wszystko po to, by
kumple Ci zazdroscili... w koricu o to chodzi

w Munchkinie!
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Korekta: Miranda Horner ® Dyrektor Marketingu: Kali Dugan ® Dyrektor Handlowy: Ross Jepson
Playtesterzy: Steve Brinich, Moe Chapman, Paul Chapman, Alain Dawson, Jessie D. Foster, Al Criego,
Russell Godwin, Susan Rati, Kat Robertson
Nasze glqbokie podzickowania dla setek, jesli nie tysiccy albo i milionow munchkinow, ktorzy grali w gre,
polecili nas znajomym i wymyslili mase nowych kart od czasow pierwszej edycji Munchkina.

Kochamy Was wszystkich!

Munchkin - Edycja Polska
Ttumaczenie, lokalizacja i produkcja: Black Monk Michat Lisowski
Sktad i opracowanie graficzne: Lukasz Kempiriski i Marcin Dera
Pomoc, playtesty, pomysly i sugestie: Marta Siek, Magdalena Roehr, Przemystaw Bobrowski, Mikotaj
Lisowski, Daria Pilarczyk, Maciej Gluszek, Maciej Domagata, Jarck Waledziak, Mateusz Seroczyriski,
Szymon Sick, Katarzyna Paterska, Jakub Biatowas, Marek Glegota, Marcin Grazka, Mateusz Nowak,
Mikotaj Bortkiewicz, Pawet Marszatek, Lidka Migalska,
Pawet Karliriski, Michal Skoczeri i inni... Dzigkujemy Wam!
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