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Oddajemy w Twoje rece dodatek zawierajacy
110 nowych kart do gry karcianej Munchkin.

Wprowadza on dwa nowe, specjalne rodzaje kart:

1) Przydupasow (poznaliscie juz paru,
ale teraz jest ich wigcej)
2) Rumaki (zupetna nowosc!)
Mozesz uzy¢ tego dodatku razem z Edycja Roz-
szerzonaoraz dowolng iloscia innych dodatkow. Jesli nie uzyjesz
zadnych dodatkow, bedziesz miat po prostu do czynienia z wigksza
iloscia Rumakéw i Przydupasow. Ale to moze mie¢ swoje plusy,
przeciez te karty sa wyjatkowo munchkinowe!

PRZYDUPASY

Przydupasy wystepowaly w kilku dodatkach w talii Drzwi, cza-
sami zdarzalo im si¢ znalez¢ w talii Skarbow. W tym dodatku sa
Drzwiami. Mozesz zagrac Przydupasa w dowolnym momencie, takze
w walce, pod warunkiem, ze bedziesz miat tylko jednego Przydupasa
w grze (na stole) na raz.

Jesli wyciagniesz Przydupasa koszulka do gory (odkrytego), mozesz
go wziac na reke, jesli nie mozesz (lub nie cheesz) go zagrac natych-
miast. Mozesz tez odrzuci¢ Przydupasa w dowolnym momencie.

Przydupas nie jest przedmiotem, chyba, ze ma podana wartos¢
w Sztukach Ziota. Mozesz sprzeda¢ Przydupasa jedynie jesli ma
podana swoja cene.

Niektore Przydupasy daja ci dodatkowa Reke, lub pomagaja nies¢
dodatkowy Duzy przedmiot. W takim przypadku, technicznie patrzac,
Przydupas nic posiada fizycznie dodatkowych przedmiotéw...on po
prostu zwicksza twoje whasne mozliwosci. Jesli cos si¢ przydarzy two-
jemu Przydupasowi, nie bedzie miato to wptywu na twoje przedmioty.

Inaczej to wyglada w przypadku przedmiotow niesionych przez
Przydupasa, ale zastrzezonych dla jakiejs Rasy czy Klasy. Spora
cz¢s¢ przydupasow, jak na przyktad Przydupas Elf z tego dodatku,
moze nies¢ przedmioty zastrzezone dla ich Rasy i uzywac ich. W nie-
ktérych przypadkach, moga uzywac przedmiotéw, ktérych Ty sam
nie m(‘)gibys‘ uzy¢. Takie przedmioty niesione przez Przydupasa licza
si¢ jako Twoje i moga pas¢ ofiara Klatwy, Putapki , czy Marnego
Korica, identycznic jak pozostate twoje przedmioty.

Dodatkowo, w przypadku takich przedmiotéw uzywanych przez Przy-

dupasa, nalezy pamictac, ze:

* Jesli Przydupas poswicci sic, zebys mogt Uciec z walki, wszystkie
przedmioty, ktére nidst sa stracone.

* Jesli twoj Przydupas zginie, mozesz sam ograbic‘ jego zwloki
i zatrzymac wszystkie przedmioty.

*Jesli Przydupas padnic ofiara Putapki, Klatwy, Marnego Korica, lub
zostanie przekabacony przez innego gracza, przedmioty pozostaja
z nim (czyli traciszje)!

—_—
UZYWANIE o
WZIMOCNIEN =
POTWOROW NA
PRZYDUPASACH

Mozesz zagrac jakickolwick
Wzmocnienia Potworow na swojego
Przydupasa lub Przydupassw Twoich
kumpli. Pol6z taka karte pod i nad karta
Przydupasa, aby zostat np. Przedwiecznym Przydupasem Elfem. Co wazne,
te Wzmocnicnia nie sa tak silne jak w przypadku Potworéw. Wzmocnienie
z bonusem +5 daje Twojemu Przydupasowi jedynie bonus +1 do Poziomu,
a Wzmocnienie z bonusem +10 daje jedynie +2 do Poziomu Przydupasa.

Ujemne modyfikatory (,-5” lub ,-10”) nie moga by¢ zagrywane
na Przydupasa, chyba ze wezesniej zagrano na niego dodatnie Wzmoc-
nienie. W takim przypadku ujemne modyfikatory réwnowaza dodat-
nie. Moina je zagra¢ w dowolnym momencie, takze podczas walki.
Przyktad: Tak wicc, jesli jakis gracz zagra kartg Przedwieczny”
na swojego Przydupasa dajac mu bonus +2, to Ty mozesz zagra¢
na niego, w dowolnym momencie, takze podczas walki, karte ,Mtody”
(bonus -1), aby w efekcic stworzy¢ ,Miodego Przedwiccznego Przy-

dupasa Elfa” z bonusem jedynie +1 do jego oryginalnego Poziomu.

PRZYDUPASY A SPECJALNE ZDOLNOSCI
I MODYFIKATORY POTWOROW

Jesli, na przyktad, Przydupas Krasnolud i Ty walczycie przeciwko Potwo-
rowi, ktéry ma dodatkowe bonusy przeciwko Krasnoludom, te bonusy licza
si¢ przeciwko wam na czas tej walki, chyba, ze odrzucisz Przydupasa Krasnolu-
da. Jesli Potwor ma jakies negatywne modyfikatory przeciwko Krasnoludom,
bedzie je miat takze w czasie walki z graczem, ktory ma Przydupasa Krasno-
luda. Podobnie sytuacja bedzie wygladata w przypadku Potwora, ktéry ma
jakickolwick modyfikatory przeciwko jakiejs Rasie, Klasie albo Plci.

Marny Koniec nie ma wplywu na Przydupasa, chyba ze jest to ja-
sno napisane w Marnym Koricu. Ignorujesz takze Rase, Klase lub Ple¢
Przydupasa, przy determinowaniu wptywu Marnego Korica na Ciebie.

PRZYDUPAS A PLEC

Po pierwsze, zapomnij o jakimkolwick romantycznym zwiazku ze
swoim Przydupasem. Nawet o tym nie mysl! Ple¢ Przydupasa ma zna-
czenie jedynic przy determinowaniu reakeji Potwora (patrz wczcs’niej)
lub w przypadku niesienia przez niego przedmiotow ,Tylko dla Kobiet”
lub ,Tylko dla Mezczyzn”. W tym przypadku Przydupas jest takicj Plei
jaka jest przedstawiona w jego opisie lub na grafice. Zdeterminowa-
nie plci Przydupasa powinno by¢ proste, nawet dla graczy Munchkina,
tak wige powinniscie rozpoznac czy jest Kobieta, Mezczyzna, albo czy
w ogole nie ma pici. Na przyktad roboty nigdy nie maja plci, nawet jesli
opisy na ich kartach maja forme zeriska lub meska.

Jesli cheesz zmieni¢ ple¢ Przydupasa, musisz uzy¢ Mikstury

Zmiany Plci.



KANCIARZ
A PRZYDUPASY

Karty Kanciarz mozesz
uzy¢, aby posiadac¢ w grze
dwoch Przydupasow lub zeby
umozliwi¢ swojemu Przydu-
pasowi niesienie przedmio—
téw normalnie zastrzezonych
dla jego Klasy lub Rasy- tyl-

ko po co, skoro mozesz uzy¢
Kanciarza na samym sobie?

Aha, zadne skarby tego $wiata
nie sprawia, ze Przydupas dla Ubogich bedzie mégt nies¢ cokolwick!
On naprawde jest bezuzyteczny!

RUMAKI, CZYLI PATATA] PATATA] IHAHA HA HA!

Dobry Rumak bedzie blizszy sercu kazdego Munchkina niz
wickszos¢ rzeczy na Swiecie. Z prostego Wzglqdu, ze daje dodatko-
we bonusy. Rumaki sa kartami Drzwi.

Nie mozesz mie¢ w grze (na stole) wigcej niz ]ednego Rumaka
na raz, chyba e uzyjesz karty Kanciarz. Rumaki sa przedmiotami
i dotycza ich wszystkie zasady jakim podlegaja przedmioty. Karty
dziatajace na przedmioty, dziataja tez na Rumaki.

Rumaki, co bylo do przewidzenia, niosa si¢ same- nie potrze-
bujesz Rak, zeby ich uzywac. Jak nie mozesz sobie tego wyobra-
zi¢, to przyjmijmy, ze uzde trzymasz w z¢bach, OK.? Wizystkie
Rumaki to przedmioty Duze (chyba, ze na karcie Rumaka jest
napisane co innego), ale nic licza si¢ do limitu Duzych przedmio-
téw, ktére mozesz nies¢. Prawde powiedziawszy, nicktore z nich
wreez pomoga ci nies¢ wigeej Duzych przedmiotow. Okreslenie
»Duzy” na kartach Rumakéw stuzy do zdefiniowania jakie Pu-
tapki i Klatwy beda mialy na nie wptyw. No i pomoze uchronic
je przed chciwymi fapami Ziodziei z Twojej druzyny. My takze
nienawidzimy koniokradéw!

Rumaki moga by¢ wzmacniane kartami Wzmocnieri w iden-
tyczny sposcb jak Przydupasy (patrz zasady powyzej). Jesli Rumak
zostanie uzyty jako Potwor (patrz zasady nizej). Wzmocnienia
zagrane na niego licza si¢ normalnie, tak jakby zostaly zagrane na
zwyktego Potwora.

W tym dodatku jest takze kilka kart, ktére sa wyjatkowymi
Wzmocnieniami tylko dla Rumakow. Rumaki nie moga uzywac
przedmiotéw, chyba ze opis przedmiotu wyraznie na to wskazuje.
Dodatkowo, wzmocnienia uzywane na przedmioty (np. Lsniacy) nie
moga by¢ zagrywane na karty wzmacniajace Rumaki.

Czyli zapomnij o Lsniacej Uzdzie Ziania Ogniem, jasne?

Jesli Rumak ma jakis modyfikator rzutu na Ucieczke, zaste-
puje on oryginalny modyfikator postaci gracza. Czyli jesli Elf,
ktory normalnie ma bonus do Ucieczki, bedzie w zamian miat ne-
gatywny modyfikator jesli bedzie ujezdzat Zc‘)lwiego Rumaka. Jesli
Twoj Rumak daje ci negatywny modyfikator do Ucieczki, mozesz
go odrzuci¢ na stos kart odrzuconych przed rzutem na Ucieczke
i rzuca¢ normalnie. Czyli tchorzliwy Elf przestaje by¢ szybkim,
tchérzliwym Elfem, ktory szybko ucieka; staje si¢ za to wolnym
(i najprawdopodobniej) martwym Elfem, dojezdzajacym Zc‘)lwiego
Rumaka. Chyba, e go porzuci i znéw bedzie tchorzliwy i bez serca
dla zwicrzat. No ale tego mozna si¢ po nich spodziewa, prawda?

UZYWANIE RUMAKOW JAKO POTWOROW

Jesli gracz wyciagnat Rumaka przy otwieraniu Drzwi, moze potrak-
towac go jak Potwora i walczy¢ z nim, zamiast przygarnac go i ujez-
dza¢. W takim przypadku jego Poziomem Potwora jest dwukrotnos¢
bonuséw jakie daje jako Rumak. Czyli np. Orli Rumak, ktory daje
bonus +2, jako Potwor bedzie miat Poziom 4. Za pokonanie kaidego
Potwornego Rumaka dostajesz | Poziom i 1 Skarb . Marny Koniec
kazdego Potwornego Rumaka to , Tracisz | Poziom”.

Pamietaj, ze wszelkie terminalne kroki w stosunku do Potwor-
nych Rumakéw, powinny by¢ szybkie, bezbolesne i humanitarne
- nie chcemy przeciez zeby Rumaki cierpialy, prawda? Za to mo-
zesz sprawic, ze inni bohaterowic z Twojej druzyny beda cierpie¢ do
woli, bez tego catego, durnego odgrywania postaci, hehe.
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