MUNCHKIN

POKONAJ POTWORY ¢ ZGARNIJ SKARBY ¢ WYKIWAJ KUMPLI

INSTRUKCJA




MUNCHKIN

Munchkin to bezczelna parodia, ktéra pozwoli
Ci rozkoszowac si¢ magia gier fabularnych, bez
tego durnego odgrywania postacil

Gra polega na weielaniu siew postac’ nieustra-
szonego poszukiwacza przygéd, penetrowaniu
(wraz z druzyna innych bohateréw) tajemniczych
podziemi, przeszukiwaniu komnat i lochow,
wykariczaniu pojawiajacych si¢ tam Potworéw,
oszukiwaniu kumpli z druzyny, zbieraniu mak-
symalnej liczby Skarbéw oraz Pozioméw swojej
postaci. Poziomy dostaje si¢ za pokonywanic
Potwordw, sprzedawanie Skarbow oraz dzicki
specjalnym kartom. Wygrywa ten gracz, ktory
zdobedzie Poziom 10 jako pierwszy!

1 ZAWARTOSC; PUDELKA
% 165 kart do gy,

% Jedna kos¢ szescioscienna,

% Ta 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 zetonéw dla kazdego gracza (nadadza sie
monety, zetony pokerowe lub cokolwiek inne-
go, co pozwoli Wam liczy¢ do 10). Zamiast
zetonow mozesz uzy¢ kosci dziesigciosciennych
- po jednej dla kazdego gracza - lub Spcc’[fxlnych
munchkinowych licznikéw Pozioméw. Zetony
lub kosci kl0 ulatwia Wam liczenie aktualnych
Pozioméw Waszych postaci. W grze przydaje
si¢ tez zwykla szescioscienna kostka (znajdziesz
ja w pudetku). Najpierw rozdziel karty na Drzwi
(z wizerunkiem zabitych dechami drzwi) i Skar-
by (z wizerunkiem stosu drogocennych ,$mie-
ci”). Przetasuj obydwa stosy. Nastepnie rozdaj
kazdemu graczowi osiem kart, czyli po 4 karty

Drzwi i 4 karty Skarbow.

3. OPEROWANIE KARTAMI

Trzymaj karty Drzwi i Skarbow w dwoch stosach,
rewersami do gory (czyli zakryte). Dla obydwu
stoséw beda potrzebne odpowiednie stosy kart
odrzuconych - trzymaj je rewersami do dotu (czyli
odkryte). Nie wolno Ci przegladac stosow kart
odrzuconych, chyba ze zagrasz karte, ktora Cina
to pozwoli. Jesli karty w kidryms ze stosow sie
skoricza, przetasuj odpowiedni stos kart odrzuco-
nych i uzyj ich ponownie. Jesli karty si¢ skoricza,
a nie ma zadnych kart odrzuconych, nikt nie moze
dobierac kart tego rodzaju, ale gra trwa nadal!

Twoja qua: Karty, ktore trzymasz w rece, nie
biora udziatu w grze. Nie pomagaja Ci, ani nie
mozna Ci ich zabra¢ - chyba ze tres¢ karty prze-
ciwnika wyraznie méwi, ze dziala na Twoja reke.
Na koniec tury nie mozesz mie¢ na rece wigcej
niz  kart (6, jesli jestes Krasnoludem).

Niesione Przedmioty (karty ,w grze”): Skarby
mozesz zagrywac z reki na stol, staja si¢ wtedy
niesionymi przez Cicbie Przedmiotami (patrz:

.Przedmioty”). Moga to byc rownicz Klasy i Rasy.

Takie karty uznaje si¢ od teraz za bedace ,.w grze".

Kiedy mozna zagrywac karty: Karty mozna za-
grywac w okreslonych momentach, w zaleinosci
od rodzaju karty (patrz: ,,Kicdy zagrywac karty").
Karty w grze nie moga wrocic na Twoja reke -
musisz je odrzuci¢ lub sprzedac, jesli cheesz si¢

ich pozby.
4. TWORZENIE POSTACI

Zaczynasz grg jako pierwszopoziomowy Czlo-
wick bez jakiejkolwick klasy (ha, ha). Na po-
czatku gry plec¢ Twojej 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 - potoz ja na stole
przed soba. Jesli masz na rece jakies Przedmioty,
mozesz je réwniez zagra¢ przed siebie na stot.
]esli masz jakies watpliwosci, czy warto zagrac
karte teraz, czytaj dalej albo po prostu idz na
catosc i zagraj wszystko, co si¢ da.



5. ROZPOCZECE

1 ZAKONCZENIE GRY

By wybrac‘ pierwszego gracza, skontaktuj si¢
z wyrocznia, powroz z gwiazd, rzuc kostka lub
zdecyduj w jakikolwick inny, odpowiadajacy
graczom, sposéb. Gra toczy sie w kolejkach
skiadajacych sic z faz (patrz: ,Fazy kolejki”).
Gdy gracz skoriczy swoja kolejke, rozpoczyna
si¢ kolejka gracza po jego lewej i tak dalej.
Pierwszy gracz, ktory osiagnie Poziom 10
wygrywa - ale 10 Poziom mozna zdobyc¢ tylko
zabijajac Potwora, chyba ze na jakiejs karcie
jest wyraznie napisane, ze mozesz wygrac dzigki
niej. Jesli kilku graczy zdobedzie Poziom 10

jednoczesnie, wygrywaja razem.

6. FAZY KOLEJKL

Na poczatku swojej tury mozesz wylozy¢ karty
z reki na stot, zdecydowa, ktdrych Przedmio-
téw cheesz uiywac’, a ktérych nie mozesz, bo sa
np. zastrzezone dla innej Klasy. Mozesz takze
wymieniac si¢ i handlowa¢ Przedmiotami z in-
nymi graczami oraz sprzedawac‘ Przedmioty za
Poziomy. ]céli juz przygotujesz swoja postac
do walki i zrobisz porzadek z kartami, mozesz

przejsé do fazy 1.

(Faza 1) Otworz Drzwi: Dobierz jedna karte
ze stosu Drzwi i poléz ja rewersem do dotu
(odkryta) na stole. Jesli jest to Potwor, musisz
z nim walczy¢ (patrz: ,Walka”). Rozwiaz walke
do korica, zanim przeidzicsz do dalszych faz.
Jesli spotkates i zabites Potwora, zdobywasz
1 Poziom (lub, w przypadku potezniejszych
przeciwnikow, 2 Poziomy - bedzie to zaznaczo-
ne na karcie Potwora). Zyskujesz takze wlasciwa
liczbe Skarbow - to takze jest zaznaczone na
karcie Potwora. Skarby dobierasz rewersem
do gory (zakryte), jesli zabites Potwora sam,
a rewersem do dotu (odkrytc), jesli ktos Ci
pomagal. Jesli spotkates Potwora, lecz Ucickles,
nie dostajesz zadnych Skarbow. Jesli wyciagnie-
ta karta to Klatwa, zastosuj si¢ natychmiast do
opisanego na niej polecenia, a nastqpnie odrzu¢
ja. Jesli wyciagnates dowolna inna karte, to mo-
iesz wzia¢ ja na reke lub natychmiast zagrac.

WPLYW ZASAD NA KARTACH
NA ZASADY Z INSTRUKCJI

Ta instrukcja zawicra ogélne zasady gry. Karty
moga dodawac specjalne, dodatkowe zasady,
wice w zdecydowanej wickszosci przypadkow,
jesli instrukcja nie zgadza si¢ z karta, nalezy
uzy¢ zasady z karty. Zasady na kartach maja
pierwszeristwo nad instrukcja. Jednak zigno-
ruj efekt, jaki karta moze dawac, jesli jest on

w konflikcie z jedna z ponizszych zasad. Chy-

ba ze na karcie jest wyraznie napisane, ze jest

ona wyjatkiem i te zasady jej nie dotycza.

1. Nic nie moze zmniejszy¢ Poziomu posta-
ci ponizej Poziomu I, jednak efekty kart
moga zredukowac site bojowa postaci lub
Potwora w walce ponizej 1.

2. Awansujesz o Poziom po walce, tylko jesli
zabites Potwora.

3. Nie mozesz zgarniac nagrody za pokona-
nie Potwora (tzn. Skarbow i Pozioméw)
w czasie trwania walki. Musisz zakoriczy¢
walke, zanim zbierzesz tup.

4. Musisz zabi¢ Potwora, zeby zdoby¢ Po-
ziom 10, nie mozesz kupic’ zwyciqskiego
Poziomu ani zdoby¢ go dzicki kartom typu
.Lyskujesz 1 Poziom™ itp.

Wszystkie spory powinny byc rozstrzygane
w trakcie glosnej kiotni, w ktorej whasciciel
gry ma ostatnie stowo. Mozesz takze po-
szuka¢ odpowiedzi na nurtujace Cig pytania
i watpliwosci na stronach: blackmonk.pl,
munchkin.sjgames.com lub na profilu na Fa-
cebooku: fb.com/BlackMonkGames oraz na
grupie fb.com/groups/zagrajmywmunchkina.
Na stronie znajdziesz takze najnowsza wersje
zasad oraz dziat z najczesciej zadawanymi py-
taniam. Ale zabawniej jest si¢ poklscic.



(Faza 2) Szukaj Guza: Jesli w poprzedniej fazie
NIE spotkates Potwora, to teraz mozesz zagrac
Potwora z reki (jesli jakiegos masz, oczywiscic)
i walczy¢ z nim na normalnych zasadach (patrz:

~Walka”). Nie zagrywaj Potwora, jezeli wiesz,

ie go nie zabijesz, chyba ze liczysz na pomoc
pozostatych graczy lub masz inny niezwykle

chytry plan.

[EDY MOZESL.
WYKONYWAC AKCJE
W dowolnym momencie mozesz:
& Odrzuci¢ Klase lub Rase.
1] Zagrac karte Zyskujesz 1 Poziom albo

Przydupasa.
-] Zagrac Klatwe.

W dowolnym momencie... o ile nie uczestni-

czysz w walce, mozesz:

-] Wymienic si¢ Przedmiotami z innym gra-
czem (on tez nie moze whasnie walczyc).

% Zamienic¢ uzywane wiasnie Przedmioty
na inne.

-] Zagraé karte, ktora wlasnie otrzyma-
tes (nicktore karty mozna zagrac takze
w trakcie walki, patrz wyzej).

W trakcie swojej tury:
g Zagrac nowa Klasc albo Rase (w dowol-

nym momencie).

g Sprzedac Przedmioty, by zyska¢ 1 Poziom
(nie w trakcie walki).

-] Zagrac Przedmiot (wiekszos¢ Przedmio-
t6w nie moze by¢ zagrywana w trakcie
walki, ale niektére Przedmioty jednora-
zowego uzytku moga (patrz: ,Przedmioty
jednorazowego uzytku”).

(Faza 3) Przeszukaj Pokoj: Jesli nie spotkates
Potwora oraz nie Szukates Guza, to masz prawo
przeszuka¢ komnate - dobierz jedna zakryta kar-
te ze stosu Drzwi i wez ja na reke. Jesli spotkates
Potwora, ale musiales uciekac, to nie mozesz
Przeszukac¢ Pokoju.

(Faza 4) Okaz Mitosierdzie: Jesli na koricu
swojej tury masz na rece za duzo kart (Wiqce]
niz 5), to lepicj natychmiast zagraj te, ktore
mozesz. Inaczej musisz oddac nadmiar zyjace-
mu graczowi na najnizszym Poziomie. Jesli jest
remis, podziel karty tak réwno, jak to mozliwe
(ale sam decydujesz, kto dostaje wicksza czes¢).
Jesli to Ty masz najnizszy Poziom (lub jestes
jednym z graczy na najnizszym Poziomie),
to po prostu odrzu¢ nadwyzke. Teraz zaczyna
si¢ tura gracza po Two]e] lewe] stronie.

7. WALKA
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, poréwnaj swoja site bo-
jowa (Poziom+bonusy) z sila bojowq (Poziom
+bonusy) Potwora. Poziom Potwora podany jest
na gorze jego karty. Jesli Twoja sita bojowa
(Poziom, wraz ze wszystkimi pozytywnymi i ne-
gatywnymi bonusami z uzywanych przez Ciebie
Przedmiotow, zdolnosci klasowych oraz innych
kart) jest wyzsza niz sita bojowa Potwora (Po-
ziom wraz z jego bonusami i innymi modyfika-
torami), zabijasz go. Jesli jest remis lub Potwor
ma wyzsza site w boiowq, przegrywasz i musisz
Ucickac albo spotka Cie Marny Koniec! Jesli
zabites Potwora, to zgarniasz tyle Skarbéw i Po-
ziomaw, ile jest wskazane na jego karcie (jezeli
ma karcie nie ma okreslonej liczby Pozioméw,
to pokonanie takiego Potwora daje 1 Poziom).

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

Nicktore Potwory maja specjalne zdolnosci,
ktore wptywaja na walke (np. bonus przeciwko
konkretnej Klasie) - pamictaj, zeby wziac je
pod uwagg.



Oprécz niesionych Przedmiotéw mozesz
réwniez uzywac w walce kart iednorazowych,
zagrywanych z reki - sa to Przedmioty ozna-
czone napisem ,,iednorazowcgo uzytku” lub
karty dajace Ci Poziom. Karty, ktérych mo-
zesz uzywac w walce, sa odpowiednio opisane
(np. , Uzyj w trakcie dowolnej walki”, ,Uzyj
w dowolnym momencie”). Mozesz takze uzy-
wac jednorazowych Przedmiotow, ktdre masz
na stole. Odrzu¢ je po walce, bez wzgledu na
to, czy wygrafes’, czy nie.

Pamietaj, 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. Szczegétowe modyfikatory
i zasady beda opisane na tych kartach. Nicktore
karty Drzwi takze moga by¢ zagrywane w walce,
np. Wzmocnienia Potworéw.

W trakcie walki nie mozna kras¢ ani handlo-
wac. Nie mozesz takze sprzedawac Przedmiotow,
doposazac swojej postaci Przedmiotami z reki
(z wyjatkiem zastosowania kart »jednorazowe-
go uzytku”) oraz odrzuca¢ Przedmiotow. Jesli
pojawii si¢ juz Potwér, to musisz z nim walczy¢
z takim ekwipunkiem, jaki masz w grze, plus
dowolna liczba Przedmiot6w jednorazowego
uzytku. Uwazaj jednak - ktos moze zagra¢ podta
karte lub uzy¢ jakiejs specjalnej zdolnosci, nawet
jesli bytes juz pewien swojego zwycigstwa.

Kiedy oglaszasz, ze pokonates Potwora, mu-
sisz odczekac wystarczajaco diugo, by dac innym
graczom czas na reakcjg (2,66 sekundy to wy-
starczajaco diugo). Dopiero potem zabijasz Po-
twora, zyskujesz Poziom i zabierasz Skarb - inni
gracze oczywiscie beda nadal skarzy¢ sic i kfocic.
Jesli nie mozesz pokonac Potwora, masz dwa
wyjscia: prosi¢ o pomoc lub prébowa¢ Ucicc.

Walka z wieloma Potworami: Jesli do walki
dotacza dodatkowi przeciwnicy (np. przez karte
Zblakany Potwér), musisz pokonac sumg ich
sity bojowej (Pozioméw wraz z bonusami).
Weszelkie specjalne zdolnosci (np. zmuszajace
Cic do walki tylko przy uzyciu swoich Pozio-
mow), odnosza si¢ do calej walki. Walczysz
ze wszystkimi Potworami naraz lub Ucickasz

WTRACANE SIE
W WALKE

Motzesz ingerowac 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
,zupetnie przez przypadek” uzy¢ tej samej kar-
ty przeciwko przyjacielowi...

Zagraj kartg wzmacniajaca Potwora:

Te karty sprawiaja, ze walka staje si¢ trud-
nicjsza, ale zwyciestwo daje wicksze korzysci.
Moszesz je zagrywac albo w trakcie swojej
walki (ostroznie!), albo w trakcie walki ko-
gos’ innego.

Zagraj Zbtakanego Potwora:
Ta karta pozwoli Ci doda¢ Potwora z reki do
dowolnej walki.

Raué Klatwe na swojego kompana, jesli jakas
masz albo Whij Mu N6z w Plecy, jesli jestes

Ztodziejem.
S —

przed nimi wszystkimi - nie mozesz zdecydowac
si¢ na walke z jednym, a drugiemu probowac
Uciec. Pewne karty moga pozwoli¢ Ci odrzu-
ci¢ jednego Potwora z walki - z pozostatym(i)
walczysz wéwczas normalnie. Jesli odrzucisz
jednego Potwora przy pomocy takiej karty,
a pozostaiym Potworom Uciekniesz, nie do-
stajesz zadnych Skarbow. Jesli zabijesz Potwo-
ra, to natychmiast dostajesz Poziom (lub dwa,
w przypadku nicktorych bardzo groznych Po-
tworow). ]eSli zabiles kilka Potworow, dostajesz
Poziomy za kazdego z nich!




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

Mozesz probowac przekupi¢ innych graczy,
by Ci pomogli. Prawdopodobnie nawet bedziesz
musial. Mozesz zaoferowa¢ kazdy (a nawet
wszystkie) ze swoich niesionych Przedmiotow
(w grze) lub dowolna liczbe ze Skarbéw Po-
twora. Jesli zgodzicie si¢ na podziat Skarbow
Potwora, ustalcie, kto wybiera pierwszy. Kiedy
ktos Ci pomaga w walce, dodajesz jego site
bojowa do swojej.

Specjalne zdolnosci Potworéw dziataja
rowniez przeciwko graczowi, ktory Ci poma-
ga i vice versa. Na przyktad, jesli pomaga (@
Wojownik, wygracie, jesli suma Waszej sity
bojowej (Waszych Pozioméw i bonusow) jest
wicksza lub réwna sumie, jaka maja Potwory

- Wojownik wygrywa remisy takze gdy komus
pomaga. Mosze tez odrzucac karty, aby zwick-
sza¢ swoja sile bojowa (ale raz na walke, nie raz
na kazdego Potwora).

Jesli walczysz z Prawie Jak Wampirem, a po-
maga Ci Kapian, to moze on przegonic‘ go auto-
matycznie. A jesli stawiasz czota Slinigcemu Sie
Sluzowi i pomaga Ci Elf, sifa Potwora w walce
wzrasta 0 4 (jezeli Ty tez jestes Elfem, to Potwor
nie dostaje bonuséw dwa razy).

Jesli suma sily bojowej (Pozioméw i bonuséw)
Twoich i Twojego pomocnika jest wigksza od sity
bojowej Potwora, to zostaje on zabity. Odrzu¢
jego karte i wez jego Skarb. Ty zdobywasz Po-

ziomy za zabitcgo Potwora, Twéi pomocnik nie.

Ucieczka i Marny Koniec: Jesli nikt nie chee
Ci pomoc lub jesli ktos probowat Ci pomoc,
lecz przegraliscie (zwykle dzieki kolektywnemu
wysitkowi pozostatych graczy) - musisz Ucieka¢
(Twsj niezbyt pomocny pomocnik réwniez).

Jesli probujesz Ucickag, nie zdobywasz zad-
nych Pozioméw ani Skarbéw. Nie przeszuku-
jesz rowniez pomieszczenia (czyli nie dobierasz
Drzwi rewersem do gory w fazie 3). No i nie
zawsze udaje si¢ zwiac...

6

Arek jest 4-Poziomowym Wojownikiem z Pita
Yasicuchowa Krwawego Rozcztonkowania (kts-
ra daje mu +3 do sily bojowej w walce).
Otwiera drzwi i odkrywa Forumowego Trolla,
Potwora na 10 Poziomie. Arek ma site 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 przewyisza
10 Trolla.

Arek: Trollu, zdychaj!

Zuza: Nie tak szybko. Troll staje si¢ Roz-
wscieczony.

Zuza zagrywa karte Rozwscieczony, ktora daje
Potworowi bonus +5. Teraz Arck przegrywa |
15 do 12.

Arek: Niech to diabli!

Zyza: Potrzebujesz pomocy? (Zuza gra 2-Po-
ziomowy Elfem w Butach Tytko-Kopania, wicc
jej sita bojowa to 4. W polaczeniu z arkowa
12, powinni miec¢ 16, czyli W sam raz, aby
pobic 15 Trolla).

Arek: Pozwolic Ci na pomoc i zyskanie Pozio-
mu? Nie ma mowy! Wpadam w Szaf Bojowy.
Arek uzywa specjalnej zdolnosci Wojownika
i odrzuca trzy karty: Ztodzieja i Zblakanego
Potwora z reki oraz Elfickoje Igristoje z uzy-
wanych Przedmiotéw. Kazda tak odrzucona
karta daje mu dodatkowo +1.

Zuza: Tylko nie Elfickoje Igristoje! Ni...
Arek: To dafo mi +3, wiec mamy remis, 15
do 15. Ale poniewaz jestem Wojownikiem,
to wygrywam remisy. Wiec zabijam Trolla,
chyba ze ktos jeszcze chce ze mna zadrzec.
Ochotnicy?

Druzyna siedzi cicho, wiec Arck awansuje
o Poziom i zgarnia skarby Trolla - trzy z kar-
ty Forumowego Trolla i jedna dodatkowa,
poniewaz byt Rozwscieczony.

Gra toczy sic dalej...

_



Rzu¢ kostka szescioscienna. Ucieczka udaje
si¢ przy wyniku 5 lub wiecej. Nicktore Przed-
mioty zwickszaja szans¢ powodzenia Ucieczki,
podczas gdy specjalne zdolnosci nicktorych
Potworéw zmniejszaja Twoje szanse. lesli uda
Ci si¢ Uciec, odrzu¢ Potwora. Nie zdobywasz
jego Skarbu. Zwykle nie dzicje si¢ nic ztego,
ale na wszelki wypadek przeczytaj kart - nie-
ktore Potwory potrafia dokuczy¢, nawet jesli
im Uciekfes!

Jesli nie uda Ci si¢ Uciec, Potwor Cie fa-
pie i nastepuje Mamy Koniec, opisany na jego
karcie. Efekty bywaja rézne, od koniecznosci
odrzucenia Erzedmiotéw, przez utrate Pozio-
méw, az do Smierci.

Jesli dwoch graczy walczyto razem przeciw
Potworowi, lecz przegrali, to obydwaj musza
Uciekaé. Rzucaja kostkami osobno. Potwér
tapie tylko tych, ktérym nie udat si¢ rzut na
Ucieczke.

Jesli Ucickasz przed kilkoma Potworami,
rzu¢ osobno na Ucieczke dla kaidego z nich,
w wybranej przez siebie kolejnosci, i zastosuj
Marny Koniec kaidcgo, ktory Cie zfapie.
Po walce i rozstrzygnicciu Ucieczki, odrzu¢
Potwory.

Smieré: Kiedy umierasz, tracisz caly swoj stan
posiadania, a Potwory daja Ci juz spokdj. Za-
trzymujesz tylko swoje Rasy, Klasy, Poziomy
oraz Klatwy (jesli nadal dziataja) - zeby Twoja
nowa postac wygladata doktadnie tak samo
jak poprzednia. Zatrzymujesz réwniez karty
Mieszaniec i/lub Super Munchkin, jesli takie
posiadasz. Twoi kumple moga ograbi¢ Twoje

zwloki z wszelkiego dobytku.

Ograbianie zwlok: Potoz karty z reki rewersa-
mi do dotu (odkryte) obok tych, ktre miales
w grze. Zaczynajac od gracza na najwyzszym
Poziomie (remisy rozstrzygnij rzutem koscia),
kazdy wybiera i zatrzymuje jedna karte. Jesli
skoricza Ci si¢ karty, pozostali gracze musza
obejs¢ sic smakiem. Jesli jakies karty Ci zo-
stana, odrzu¢ je.

Martwe postaci nie moga otrzymywac zad-
nych kart, nawet w ramach Mitosierdzia, ani
awansowac o Poziom.

Twoia nowa postac pojawia si¢ w grze na sa-
mym poczatku kolejki nastepnego gracza i moze
od razu pomagac innym w walce - ale na razie
nie ma zadnych kart. Swoja nastepna kolejke
rozpocznij od dobrania czterech kart z kaidego
stosu, rewersami do gory i zagrania dowolnej Kla-

sy, Rasy i Przedmiotow (tak, jakbys zaczynat grq).

Nagrody: Kiedy zabijesz Potwora, zdobywasz
1 Poziom, chyba ze karta Potwora méwi inaczej.
Dostajesz tez wszystkic strzezone przez niego
Skarby! Kazdy Potwsr ma podana na karcie licz-
be Skarbow. Dobierz wskazana liczbe Skarbow,
pamictaj o ewentualnych zmianach plynacych
z zagranych Wzmocnieri Potworow. Jesli wal-
czytes sam, karty ciagniesz rewersami do gory
(zakryte). Jesli ktos Ci pomagal, ciagniesz rewer-
sami do dotu (odkryte), zeby wszyscy widzieli,
co dostates. Mozesz od razu zagra¢ dobrane
karty, nawet jesli tylko pomagales’ 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 napisane na karcie.

8. STATYSTYKI POSTACI

Na kazda postac skladaja si¢ Bros, Zbroja,
wypasione Przedmioty i trzy atrybuty: Poziom,
Rasa i Klasa. Mozesz np. opisa¢ swoja postac
tak: ,Jestem 8-Poziomowym Elfem Czaro-
dzicjem z Butami Tytko-Kopania, Rézdzka
Apokalipsy oraz Nakolannikami Zauroczenia”.
Na poczatku gry ptec Twojej postaci jest taka
sama jak Twoja.
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Poziom: Okresla, jaki jestes pakerny (ale
Potwory tez maja Poziomy). Swoj aktualny
Poziom zaznaczasz, umieszczajac przed soba
zetony lub obracajac kos¢ dziesiccioscienna
tak, by wskazywala odpowiednia liczbe. Po-
ziom moze miec wartos¢ od 1 do 10. W trakcie
trwania gry bedziesz zdobywat i tracit Poziomy.
Zdobywasz Poziom, jesli zabijesz Potwora lub
jesli tak mowi zagrana karta. Mozesz réwniez
sprzedac Przedmioty, zeby kupi¢ Poziom (patrz:
Przedmioty”). Tracisz Poziom, jesli tak mowi
zagrana karta. Twsj Poziom nigdy nie moze
spas¢ ponizej 1. Mimo tego w trakcie walki Two-
ja sifa boiowa (suma twojego Poziomu wraz ze
wszystkimi modyfikatorami) moze by¢ ujemna.

Rasa: Postaci graczy moga by¢ Ludzmi, Elfami,
Krasnoludami lub Niziotkami. Jesli nie masz
przed soba karty Rasy, jestes Cztowickiem.
Ludzic nie maja zadnych specjalnych zdolnosci.
Kazda inna Rasa ma specjalne zdolnosci, opi-
sane na jej karcie. Zaczynaja one dziala¢, 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 karte,
z reki lub ze stotu. Mozesz odrzuci¢ karte Rasy
w dowolnej chwili, nawet podczas walki (,Nie
cheg by¢ juz Elfem!”). Po odrzuceniu karty Rasy
stajesz sie znéw Czlowiekiem. Nie mozesz mie¢
naraz wiccej niz jednej Rasy, chyba ze zagrasz
Mieszarica. Nie mozesz mie¢ dwoch takich

samych Ras.

Klasa: Postaci moga by¢ Wojownikami, Czaro-
dziejami, Ztodzicjami lub Kaptanami. Jesli nie
masz karty Klasy, to nie masz klasy. (Tak, ten
dowcip juz tu byt..)

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

Na karcie Klasy napisane jest, kiedy mozna

uzywac poszczeg6lnych specjalnych zdolnosci.
Warto tu moze tylko zauwazy¢, ze Ztodziej nie
moze kras¢ Przedmiotow gracza, ktory jest
w trakcie walki, a walka trwa od momentu wy-
ciqgniqcia karty Potwora.

Mozesz odrzuci¢ karte Klasy w dowolnej
chwili, nawet podczas walki (,Nie cheg by juz
Czarodziejem!”). Po odrzuceniu karty Klasy
stajesz sie bezklasowcem (kawatu o braku klasy
tym razem nie bedzie).

Nie mozesz mie¢ naraz wigcej niz jednej
Klasy, chyba ze zagrasz Super Munchkina. Nie

mozesz mie¢ tez naraz dwoch identycznych Klas.

9. SKARBY 1 PRZEDMIOTY

Skarbami sa zaréwno te Przedmioty, ktére
daja Ci staly bonus, jak i te jednorazowego
uzytku oraz niektore 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 inaczej).

Przedmioty: Wickszos¢ Skarbow to Przedmio-
ty. Wszystkie Przedmioty maja wartos¢ wyrazo-
na w Sztukach Zlota (Bezwartosciowe Przed-
mioty sa warte 0 Sztuk Ztota). Przedmioty,
ktére aktualnie daja Ci bonusy, to Przedmio-
ty uzywane. Przedmioty, ktérych nie uzywasz,
powinienes przekreci¢ na bok. Nie mozesz
zmienia¢ aktualnie uzywanych Przedmiotéw
w trakcie walki ani podczas préby Ucieczki.
Mozesz nies¢ dowolna liczbe Matych Przed-
miot6w, ale tylko jeden Duzy Przedmiot. Kaz-
dy Przedmiot, ktdry nic jest opisany jako Duzy,
jest Maty. Nie mozesz tak po prostu odrzu¢
jednego Duiego Przedmiotu po to, by zagrac
inny. Musisz go sprzedac, przehandlowac albo
straci¢ na skutek Klatwy lub Marnego Korca,
albo odrzuci¢ go w ramach uzywania specjal-
nej zdolnosci Klasy badz Rasy. Kazda postac
moze naraz uzywac tylko jednego Hetmu, jed-
nej Zbroi, jednej pary Butéw, do dwoch Broni
Jednorecznych albo jednej Broni Dwurgczne;...
chyba ze jakas karta pozwala Ci ignorowac te

limity, np. Kanciarz albo Przydupas. Nicktore



Przedmioty maja swoje ograniczenia, na przy-
kiad Peleryne Cienia moga nosi¢ tylko Zto-
dzieje. Tylko przedstawicicle tej Klasy beda
uzyskiwac bonusy z uzywania tego Przedmiotu.

Przedmioty, ktére nie maja wypisanych zad-
nych ograniczed, moga by¢ uzywane przez kaz-
dego. Nie mozesz tak po prostu odrzuci¢ Przed-
miotu. Mozesz sprzeda¢ Przedmioty, by kupi¢
Poziom, handlowa¢ z innymi graczami albo
oddac Przedmiot innemu graczowi. Przedmioty
mozesz tez odrzucaé, by aktywowac specjalne
zdolnosci Klas. Niektore Klatwy albo Marne
Korice Potworéw takze moga Cie zmusic do
odrzucenia czegos.

Handlowanie: Mozesz wymieniac si¢ Przedmio-
tami (ale nie innymi kartami) z pozostalymi
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 ktérym
si¢ wymieniasz, nie uczestniczycie w walce. Tak
naprawde najlepicj handlowac poza swoja tura.
Kazdy Przedmiot, ktéry jest wymieniany, musi
by¢ w grze.

Mozesz tez oddaé komus Przedmiot, nie
otrzymujac nic w zamian, na przyklad po to,
by przekupi¢ innych graczy - ,Dam Ci ten
miecz, jesli nie pomozesz ]asiowi". Mozesz
pokazywac swoje karty innym graczom. Dla-
czego mielibys’my @i tego zabroni¢?

MUNCHKIN XXL

Badania wykazaly, ¢ 8.4 z 9.7 graczy Munch-
kina nie moze si¢ od niego oderwac i przestac
w niego grywac. Ponizej znajdziesz kilka wska-
26wek jak przenies¢ swoja gre w Munchkina
na troche inny poziom.

Laczenic roznych gier z serii Munchkin: Mo-
zesz polaczy¢ dwie, lub wiccej, podstawek lub
dodatkéw z réznych swiatéw Munchkina, aby
stworzy¢ multikultowy mix. Fantasy i Piraci?
Piraci i Cthulhu? Zombie i Cthulhu? Nie
ma problemu! Wszystkie te gry opicraja sic
na prawie identycznej mechanice i saz sobq
kompatybilne. Polqczenie specyficznych zasad
z dodatkéw nie powinno by¢ zadnym proble-
mem. W razie Czego zawsze mozecie si¢ po-
ki6cic o to, kto ma racje.

Dodatki: Kaida ,podstawka” do Munchkina
ma, lub bedzie miata kolejne dodatki, ktore
daja dodatkowe Potwory, Poziomy, Skarby
i kupe innych kart. Mozesz je dostac w swoim
lokalnym sklepie z grami, albo jesli takiego
nie masz, na naszej stronie: blackmonk.pl.

I najwazniejsze:

Zasady Szybszej Gry: Aby zagrac w szybszego
Munchkina, mozesz dodac ,Faze 07 zwana
+Podstuchiwaniem pod Drzwiami”. Na po-
czatku swojej tury dobierz jedna, nowa karte
Drzwi; mozesz jej uzy¢ od razu, lub zostawi¢
na péiniej. Po tym mozesz przejs¢ do nor-
malnego otwicrania drzwi. Jesli przeszukujesz
pomieszczenie, dobierz nowy Skarb, zamiast
Drzwi. Mozesz takze dopuscic faczone zwycie-
stwo - jesli gracze pokonaja Potwora wspdlnie,
obaj moga dostac po I Poziomie, podobnic
jak w przypadku pomagajacego elfa w normal-
nym Munchkinie.

—

WIECEJ MUNCHKINOW

Czujesz munchkinowy niedosyt? Trapia cie
nierozwiane watpliwosci? Mecza pytania? Za-
praszamy do naszej grupy fb.com/groups/
zagrajmywmunchkina, gdzie nasi eksperci
rozjasniaja zasady i tlumacza strategie gry.
A na naszym profilu na fb.com/BlackMonk-
Games fatwo znajdziesz innych fanéw swojej
ulubionej gry. Jesli jeszcze ci mato, to pozo-
staje strona angielskicj edycji: munchkin.game

~




Sprzedawanie Przedmiotéw: W dowolnym mo-
mencie swojej tury, poza walka oraz Ucieczka,
mozesz odrzuci¢ Przedmioty o tacznej wartosci
1000 Sztuk Ziota, by dostac 1 Poziom (karty
,Bezwartosciowe” licza sic za 0 Sztuk Ztota).
Nie dostaniesz reszty, jesli odrzucisz wigcej.
Jednak jesli uda Ci si¢ odrzuci¢ od razu 2000
Sztuk Ziota, to otrzymasz 2 Poziomy itd. Mo-
zesz sprzedawac Przedmioty zaréwno z reki, jak
i ze stotu. Nie mozesz kupi¢ zwycigskiego 10
Poziomu, musisz go wygrac w walce.

Przedmioty iednorazowego uiytku: Karta Skar-
bu, na ktorej napisane jest ,,]ednorazowego uzyt-
ku” uznawana jest za Przedmiot, ktérego mozna
uzy¢ tylko raz. Wickszos¢ tych kart jest uzywa-
nych podczas walki, by poméc graczom albo
Potworom. Nicktére maja jednak inne efekty,
wice uwaznie czytaj karty! Moga byc zagrane
z reki albo ze stotu. Odrzuc je, jak tylko walka
sic zakoriczy.

Inne Skarby: Inne karty Skarbow (jak Zysku-
jesz | Poziom) nie sa Przedmiotami. Na wick-
szosci tych kart jest informacja, kiedy moga
zostac zagrane i czy zostaja one w grze, czy tez
sa odrzucane. Karty Zyskujesz 1 Poziom mo-
zesz zagrac na siebie albo na dowolnego innego
gracza, w dowolnym momencie, nawet w trakcie
walki. Odrzué je zaraz po uzyciu. Nie mozesz
uzy¢ karty Zyskuiesz 1 Poziom, by dostac w ten
sposob zwycieski Poziom, chyba ze jest na niej
wyraznie napisane, ze mozna dzicki niej wygrac!
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10. KIEDY ZAGRYWAC KARTY

Potwory: Wyciagnicte rewersem do dotu w trak-
cie fazy Otwierania Drzwi atakuja gracza, ktory
je wylosowat. Walka rozpoczyna si¢ natychmiast.
Zdobyte w inny sposob, moga byc zagrane z reki
w fazie Szukania Guza lub na innego gracza,
przy pomocy karty Zblakany Potwor. Na po-
trzeby rozstrzygania zasad, kazda karta Potwora
reprezentuje jednego Potwora.

Nieumarle Potwory: Kilka Potworsw w talii jest
oznaczonych jako Nicumarte. Mozesz zagraé
dowolnego Nicumartego Potwora z reki do wal-
ki, aby poméc innemu Nieumartemu Potworowi,
bez koniecznosci uzycia karty Zblakany Potwor.
Jesli masz karte, kiéra moze zamieni¢ Potwora
w Nieumarlego, to motzesz zagrac ja ze zwyktym
Potworem i zastosowa¢ powyzsza zasade.

Wazmocnienia 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 sicbie. Jesli w walce
uczestnicza dwa rézne Potwory (dzicki karcie
Zblakany Potwor), to zagrywajac wzmocnienie,
nalezy wybrac, do ktdrego Potwora bedzie si¢
ono odnosito.

Zagrywanie Przedmiot6w: Skarby mozesz zagry-
wac natychmiast po ich otrzymaniu lub w do-
wolnej chwili w swojej kolejce, ale poza walka
- chyba e karta méwi inaczej. Nicktore Skarby
to karty ,specjalne” (np. Zyskujesz | Poziom) -
mozesz zagrywac je w dowolnej chwili, chyba ze
tekst na karcie m6wi co innego. Po wypelnieniu
polecenia, odrzuc je.

Uzywanie Przedmiotéw: Wszystkich Przed-
miotow iednorazowego uiytku mozna uzywac
ze stotu lub zagrywac je prosto z reki. Pozostate
Przedmioty moga byc uzyte, tylko jesli leza na
stole. W swojej kolejce mozesz zagrac je na stot
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 Przedmiotéw na stét. Mozesz
trzymac na stole Przedmioty, ktdrych nie wolno
Ci legalnie uzywac (np. przez ograniczenia Rasy
lub Klasy). Przekre¢ karty takich Przedmiotsw
na bok. Sa one ,niesione”, ale nieuzywane - ich
bonusy i zasady nie dzialaja na Ciebie. Wyjatek:
mozesz miec w grze tylko jeden Duzy Przed-
miot naraz, chyba ze masz Klase lub inna karte,
ktora pozwala Ci miec ich wigcej.

Klatwy: Wyciagnicte rewersem do dotu, w trak-
cie fazy Otwierania Drzwi, natychmiast stosu-
ja si¢ do gracza, ktory je wylosowal. Zdobyte
w inny sposéb moga zostaé zagrane péiniei,
w dowolnej chwili, na dowolnego gracza. W swo-
jej turze lub turze innego gracza. W absolutnie
dowolnej chwili, jasne? Nie ma nic zabawniej-
$zego niz rzucenie na kogos Klthy w momencie,
gdy juz mysli, ze zabit Potwora, prawda?

Klatwy musza zostac rozwiazane natychmiast
(jesli to mozliwe), a potem sa odrzucane. Wy-
jatkiem sa karty Klatw, ktére trwaja do nastep-
nej walki lub takie, ktorych efekt trwa i trwa,
i trwa... Bedzie to opisane na karcie konkretnej
Klatwy. Zatrzymaj te karty do czasu, az si¢ ich
pozbedziesz. Gdy ktos zagra na Ciebie Klatwe,
dziatajaca ,w trakcie nastepnej walki”, podczas
Twojej walki, jej efekt liczy sic w tej whasnie
walce! (Karty Klatw, ktore trzymasz na stole
w ramach przypomnienia o ich efekcie, nie moga
zosta¢ odrzucone umiejetnosciami Ras [ub Klas,
ale brawo za pomyst!)

Jesli Klatwa moze zadziata¢ na wiccej niz je-
den Przedmiot, ofiara wybiera, ktéry Przedmiot
zostanie odrzucony lub przeklety.

Jesli Klatwa odnosi si¢ do czegos, czego nie
masz - zignoruj ja. Na przyklad jesli dobierzesz
Klatwe kazaca Ci odrzucic Buty i nie nosisz zad-
nych Butow, nic sie nie dzieje. Odrzu¢ t¢ karte.

Moze si¢ zdarzy¢, ze bedzie Ci si¢ opfacac
zagrac Klatwe na samego siebie. To dozwolone.
[ bardzo munchkinowe.

Rasy i Klasy: Te karty mozesz zagrac na stét
natychmiast po tym, jak je otrzymasz lub w do-
wolnym momencie whasnej tury. Podobne zasa-
dy dotycza kart Mieszarica i Super Munchkina,
ale pamictaj, ze musisz miec jedna karte Rasy/
Klasy, zeby méc je zagrac.

Mieszany Super Munchkin: Karty Super
Munchkin oraz Mieszaniec moga zostac zagrane
w dowolnym momencie, gdy mozna zagrac karte
Klasy lub Rasy, tak dlugo jak posiadasz Klase
(dla Super Munchkina) lub Rasc (dla Mieszasi-
ca), by ja podpia¢. Nie mozesz naraz posiada¢
wiccej niz jednej tej samej Klasy ani Rasy. Jesli
zagrasz Super Munchkina, majac tylko jedna
Klase, dostajesz wszystkie jej zalety (mozliwos¢
uzywania Przedmiotéw zastrzezonych dla tej
Klasy oraz negatywne modyfikatory Potworéw
wigledem nicj) i zadnej wady (mozesz korzystac
z Przedmiotow, z ktérych normalnie dana Klasa
korzystac‘ nie moze oraz Potwory nie dostaja
przeciwko Tobie bonuséw). Jesli jednak Klasa
ma zdolnos¢, do uzycia ktérej trzeba ponies¢
jakis koszt (np. odrzucic karty) caly czas musisz
go poniesc - nie jestes az tak Super! (Wszystkie
powyisze zasady tycza si¢ takze Mieszarica dla

kart Rasy).

( N
LICZNIK] POZIOMOW:,
TO NEE OSZUSTWO, TO
WYKORZYSTYWANIE ZASAD|

Jesli masz iPhone’a, iPoda Touch, iPada albo
telefon z systemem Android, pokochasz nasza
aplikacie z licznikiem Pozioméw. W wyszu-
kiwarce wpisz ,Munchkin level counter” albo
kliknij link na stronic levelcounter.sjgames.
com. Dostaniesz indywidualne bonusy w grze,
wszystko po to, by kumple Ci zazdroscili...
w koricu o to chodzi w Munchkinie!
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