


MUNCHKIN
PATHFINDER _

W grze fabularnej Pathfinder, bohaterowie wal-
cza w obronie ucisnionych, zabijaja odrazajace
Potwory i mierza si¢ twarza w twarz z groza,
ktora mrozi krew w zyfach.

A potem zabieraja ich rzeczy i zyskujq Po-
ziom. Brzmi znajomo? Tak tez myslimy!

1 ZAWARTOSC PUDELKA
* 165 kart do gy,
L iedna kos¢ szesScioscienna,
® niniejsza instrukcja.

2. PRZYGOTOWANIE DO GRY
W grze moze brac udziat od 3do6 graczy.

Dwoch graczy takze moze grac, ale zabawnicj
jest, gdy jest ich wiccej. Bedziesz potrzebowat
10 zetonéw dla kazdego gracza (nadadza sie
monety, zetony pokerowe lub cokolwick inne-
go, co pozwoli Wam liczy¢ do 10). Zamiast
zetonéw mozesz uzy¢ kosci dziesicciosciennych
- po jednej dla kazdego gracza - lub specjalnych
munchkinowych licznikéw Poziomow. Zetony
lub kosci k10 utatwia 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 Skarby (z wizerunkiem stosu drogocennych
»Smieci”). Przetasuj obydwa stosy. Nastepnie
rozdaj kazdemu graczowi osiem Kart, czyli po

4 karty Drzwi i 4 Skarbow.
3. OPEROWANIE KARTAMI

Trzymaj karty Drzwi i Skarbéw w dwéch sto-
sach, rewersami do gory (czyli zakryte). Dla
obydwu stosow beda potrzebne odpowiednie
stosy kart odrzuconych - trzymaj je rewer-
sami do dotu (czyli odkryte). Nie wolno Ci
przegladac stosow kart odrzuconych, chyba ze
zagrasz karte, ktora Ci na to pozwoli. Jesli kar-
ty w ktoryms ze stosow si¢ skoricza, przetasuj
odpowiedni stos kart odrzuconych i uzyj ich
ponownie. Jesli karty si¢ skoricza, a nie ma zad-
nych kart odrzuconych, nikt nie moze dobierac
kart tego rodzaju, ale gra trwa nadal!
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Twoja r¢ka: Karty, ktore trzymasz w rece, nie
biora udziatu w grze. Nie pomagaja Ci, ani
nie mozna Ci ich zabra¢ - chyba ze polecenie
wyraznie mowi, ze dziata na Twoja reke. Na ko-
niec tury nie mozesz miec na rece wigcej niz )

kart (patrz: ,,Okazywanie Mitosierdzia”).

Niesione Przedmioty (karty .w grze”): Sa to
karty, ktdre leza na stole przed Toba. Pokazuja,
jaka masz Klase (o ile ja masz), Sojusznikéw,
ktorzy z Toba podrézuja oraz Przedmioty, kto-
rych uzywasz lub nie. Nicktore Klatwy takze
czasami zostaja na stole. Wszystkie te karty
musza by¢ widoczne dla wszystkich graczy.

Kiedy mozna zagrywa¢ karty: Karty mozna
zagrywac w okrcSlonych momentach, w zalez-
nosci od rodzaju karty (patrz: ,Kiedy zagrywac
karty”). Karty w grze nie moga wrécic na Two-
ja reke - musisz je odrzucic lub sprzeda, jesli
chcesz si¢ ich pozbyc’.

4 TWORZENIE POSTACI

Zaczynasz gre jako pierwszopoziomowa po-
stac bez klasy (ten zart pojawia si¢ w instruk-
cji zgodnie z wymogami warunkéw Kodeksu
Munchkina v2.3). Na poczatku gry pte¢ Two-
jej postaci jest taka sama jak Twoja. Spéjrz na
osiem kart, z ktorymi rozpoczynasz gre. Jesli sa
wsréd nich jakies Klasy lub Frakeje, to mozesz,
jesli cheesz, zagrac jedna z kazdego typu teraz -
pol6z ja na stole przed soba. Jesli masz na rece
jakies Przedmioty, mozesz je rowniez zagrac
przed siebie na stot (patrz strona ). Jesli masz
jakies watpliwosci czy warto zagrac karte teraz,
czytaj dalej albo po prostu idz na calos¢ i zagraj
wszystko, co si¢ da.
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WPLYW ZASAD NA KARTACH
NA ZASADY Z INSTRUKCJI

Ta instrukcja zawiera ogolne zasady gry.
Karty moga dodawac specjalne, dodatkowe
zasady, wiec w zdecydowanej wickszosci przy-
padkow, jesli instrukcja nie zgadza si¢ z karta,
nalezy uzy¢ zasady z karty. Zasady na kartach
maja pierwszedistwo nad instrukcja. Jednak zi-
gnoruj efekt, jaki karta moze dawac, jesli jest
on w konflikcie z jedna z ponizszych Zasad.
Chyba ze na karcie jest wyraznie napisane, ze
jest ona wyjatkiem i te zasady jej nie dotycza!

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

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

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

4. Musisz zabi¢ Potwora, zeby zdoby¢
Poziom 10, nie mozesz kupi¢ zwycigskiego
Poziomu ani zdoby¢ go dzicki kartom typu
Zyskujesz | Poziom itp.

Wszystkie spory powinny byc‘ rozstrzygane
w trakcie glosnej ktotni, w ktorej whasciciel gry
ma ostatnie sfowo. Mozesz takze poszukac¢
odpowiedzi na nurtujace Cic pytania i watpli-
wosci na stronach: munchkin.pl, munchkin.
sjgames.com lub na munchkinowym profilu
na Facebooku: fb.com/MunchkinPL oraz na
naszym oficjalnym forum internetowym forum.
munchkin.com.pl. Na forum znajdziesz takie
najnowsza wersj¢ zasad i dzial z najczesciej
zadawanymi pytaniami oraz poradami naszych
munchkinowych ckspertw. Ale zabawniej jest
si¢ poktocic.
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5.
NIE

OZPOCZECIE 1 ZAKONCZE-
RY

Zdecydujcie, kto bedzie zaczynal w dowolny
sposéb, na jaki sig zgodzicie. Nie zabijaj in-
nych graczy. Zostaw to Potworom. (My pro-
ponujemy partyjke Kosci Zombie...)
Gra toczy si¢ w kolejkach sktadajacych sie
z faz (patrz: ,Fazy kolejki”). Gdy gracz skori-
czy swoja kolejke, rozpoczyna si¢ kolejka gra-
cza po jego lewej i tak dalej. Picrwszy gracz,

N

W dowolnym momencie mozesz:
%Y Odrzucic Klasg lub Frakeje.

W dowolnym momencie... o ile nie uczest-
niczysz w walce mozesz:

W trakcie swojej tury:
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KIEDY MOZESZ WYKONY-
WAC AKCJE

Zagrac karte Zyskujesz 1 Poziom albo
Przydupasa.

Zagrac Klatwe.

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

Zamieni¢ uzywane wlasnie Przedmioty na
inne.

Zagraé karte, ktora wiasnie otrzymates (nie-
ktore karty mozna zagrac takze w trakcie

walki, patrz wyzej).

Zagrac nowa Klasg albo Frakcje (w dowol-
nym momencie).

Sprzedac Przedmioty, by zyskac 1 Poziom

(nie w trakcie walki).

Zagra¢ Przedmiot (wickszos¢ Przedmiotow
nie moze by¢ zagrywana w trakcie walki, ale
nicktére Przedmioty Jednorazowego uzytku
moga (patrz: ,Przedmioty Jednorazowego

uzytku”).
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ktéry osiagnie Poziom 10, wygrywa - ale 10
Poziom mozna zdoby¢ tylko zabijajac Potwo-
ra, chyba ze na jakiejs karcie jest wyraznie
napisane, ze mozesz wygrac dzicki niej. Jesli
kilku graczy zdobedzie Poziom 10 jednocze-

Snie, wygrywaja razem.

6. FAZY KOLEJKL

Na poczatku swojej tury mozesz wylozy¢ karty
z reki na stot, zdecydowac, ktorych Przedmio-
t6w chcesz uzywa¢, a ktérych np. nie mozesz,
bo sa zastrzezone dla innej Klasy, mozesz tak-
e wymieniac si¢ i handlowa¢ Przedmiotami
z innymi graczami oraz sprzedawac’ Przedmioty
za Poziomy. Jesli juz przygotujesz swoja postac
do walki i zrobisz porzqdek z kartami, mozesz

przejsé do fazy 1.



(Faza 1) Otwérz Drzwi: Dobierz jedna karte
ze stosu Drzwi i pol6z ja rewersem do dotu
(odkryta) na stole. Jesli jest to Potwér, musisz
z nim walczy¢ (patrz: ,Walka”). Jesli wyciagnic-
ta karta to Klatwa, zastosuj si¢ natychmiast do
opisanego na niej polecenia, a nastgpnie odrzu¢
ja. Jesli wyciagnates dowolna inna karte, mo-
zesz wzia¢ ja na reke lub natychmiast zagrac.

(Faza 2) Szukaj Guza: Jesli w poprzednicj fazie
NIE spotkates Potwora, to teraz mozesz zagrac
Potwora z reki (jesli jakiegos masz, oczywiscie)
i walczy¢ z nim na normalnych zasadach (patrz:
,Walka”). Nie zagrywaj Potwora, co do ktére-
go wiesz, ze nie uda Ci sie go zabi¢, chyba ze
liczysz na pomoc pozostalych graczy lub masz

inny, niezwykle chytry plan.

(Faza 3) Przeszukaj Pokoj: Jesli nie spotkates
Potwora oraz nie Szukates Guza, to masz pra-
wo przeszuka¢ komnate - dobierz jedna zakry-
ta karte ze stosu Drzwi i wez ja na reke. Jesli
spotkates Potwora, ale musiales uciekaé, to nie
mozesz Przeszukac Pokoju.

(Faza 4) Okaz Mitosierdzie: Jesli na koricu
swojej tury masz na rece za duzo kart (wiqcci
niz 9), to lepiej natychmiast zagraj te, ktore
mozesz. Inaczej musisz odda¢ nadmiar kart zy-
jacemu graczowi o najnizszym Poziomie. ]cSli
jest remis, podziel karty tak réwno jak to moz-
liwe (ale sam decydujesz, kto dostaje wicksza
cz¢s¢). Jesli to Ty masz najnizszy Poziom (lub
jestes jcdnym Z graczy o najniiszym Poziomie),
to po prostu odrzu¢ nadwyzke. Teraz zaczyna
si¢ tura gracza po Twojej lewej stronie.

WALKA: ZASADY
PODSTAWOWE

Kiedy walczysz z Potworem, poréwnaj swoja site
bojowa (Poziom+bonusy) z sita bojowa (Pozio-
m+bonusy) Potwora. Poziom Potwora podany
jest na gorze jego karty. Jesli Twoja sifa bojowa
(Poziom, wraz ze wszystkimi pozytywnymi i ne-
gatywnymi bonusami z uzywanych przez Cicbie
Przedmiotow, zdolnosci oraz innych kart) jest
wyzsza niz sita bojowa Potwora (Poziom wraz
z jego bonusami i innymi modyfikatorami), za-
bijasz go. Jesli jest remis lub Potwor ma wyzsza
site bojowa, przegrywasz i musisz Ucickac albo
spotka Ci¢ Marny Koniec! Jesli zabites Potwora,
to zgarniasz tyle Skarbow i Pozioméw, ile jest
wskazane na jego karcie.

N e

7. WALKA
Walka rozpoczyna sig natychmiast, gdy dobie-

rzesz Potwora z talii w fazie Otwierania Drzwi
albo gdy zagrasz go z reki w fazie Szukania
uza.

Zeby rozstrzygnac walkg, porownaj swoja site
bojowa (Poziom+bonusy) z sita bojowa (Pozio-
m+bonusy) Potwora. Poziom Potwora podany
jest na gorze jego karty. Jesli Twoja sita bojowa

oziom, wraz ze wszystkimi pozytywnymi i ne-
gatywnymi bonusami z uzywanych przez Cicbie
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
Uciekac albo spotka Ci¢ Marny Koniec! Jesli
zabiles Potwora, to zgarniasz tyle Skarbow i Po-
ziomaw, ile jest wskazane na jego karcie (jezeli
ma karcie nie ma okreslonej liczby Poziomaow,
to pokonanie takiego Potwora daje | Poziom).

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

Niektore Potwory maja specjalne zdolnosci,
ktdre wplywaja na walke (np. Bonus przeciwko
konkretnej Klasie) - pamietaj, zeby wzia¢ je pod
uwage.

Oprécz niesionych Przedmiotéw mozesz
réwniez uzywa¢ w walce kart jednorazowych,




zagrywanych z reki - sa to Przedmioty ozna-
czone napisem ,,]ednorazowego 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, ktére masz
na stole. Odrzu¢ je po walce, bez wzglqdu na
to, czy wygrales, czy nie.

amigtaj, ze zarowno na Twoiq postac’, jak
i na Potwora mozna zagrywac’ rézne 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. Niektore
karty Drzwi takze moga byc zagrywane w walce,
np. Wzmocnienia Potworéw.

W trakcie walki nie mozna kras¢ ani handlo-
wa¢. Nie mozesz takze sprzedawa¢ Przedmio-
t6w, doposazac swojej postaci Przedmiotami
z reki (z wyjatkiem zastosowania kart ,,]edno—
razowego uzytku”) oraz odrzuca¢ Przedmio-
tow. Jesli pojawit si¢ juz Potwor, to musisz
z nim walczy¢ z takim ekwipunkiem, jaki masz
w grze, plus dowolna liczba Przedmiotow jed-
norazowego uzytku. Uwazaj jednak - ktos moze
zagrac podla karte lub uzy¢ jakiejs specjalnej
zdolnosci, nawet jesli byles juz pewien swojego
zwycigstwa.

Kiedy oglaszasz, ze pokonates Potwora, mu-
sisz odczekac wystarczajaco rﬂugo, by dac in-
nym graczom czas na reakcje (2,06 sekundy to
wystarczajaco dlugo). Dopiero potem zabijasz
Potwora, zyskujesz Poziom i zabierasz Skarb
- inni gracze oczywiscie beda nadal skarzy¢ sig
i kiscic. Jesli nie mozesz pokonac Potwora,
masz dwa wyjscia: prosic o pomoc lub prébo-
waé Uciec.

Walka z wieloma Potworami: Jesli do walki
dolacza dodatkowi przeciwnicy (np. przez karte
Zbtakany Potwér), musisz pokonac¢ sume ich
sity bojowej (Pozioméw wraz z bonusami).
Wszelkie specjalne zdolnosci (np. zmuszajace
Cie do walki tylko przy uzyciu swoich Pozio-
méw), odnosza si¢ do calej walki. Walczysz
ze wszystkimi Potworami naraz lub Ucickasz

przed nimi wszystkimi - nie mozesz zdecydowac
si¢ na walke z jednym, a drugiemu probowac
Uciec. Pewne karty moga pozwolic Ci odrzu-
ci¢ jednego Potwora z walki - z pozostatym(i)
walczysz wéwczas normalnie. Jesli odrzucisz
icdnego Potwora przy pomocy takiej karty,
a pozostalym Potworom Ucickniesz, nie do-
stajesz zadnych Skarb6w. Jesli zabijesz Potwo-
ra, to natychmiast dostajesz Poziom (lub dwa,
w przypadku niektorych bardzo groznych Po-
twordw). Jesli zabites kilka Potwordw, dostajesz
Poziomy za kazdego z nich!

Pomoc: Jesli wiesz, ze nie uda Ci si¢ pokonac
Potwora w pojedynke, 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 zdecyduje sic
pomoc. Tylko jeden gracz naraz moze Ci poma-

a¢ w walce. Pamictaj jednak, ze kazdy z graczy
moze do walki dorzucac karty!

Mozesz probowac przekupic innych gra-
czy, by Ci pomogli. Prawdopodobnie nawet
bedziesz musial. Mozesz zaoferowac kazdy
(a nawet wszystkie) ze swoich niesionych Przed-
miotow (w grze) lub dowolna liczbe ze Skarbow
Potwora. Jesli zgodzicie si¢ na podziat Skarbow
Potwora, ustalcie, kto wybiera pierwszy. Mozesz
tez zaoferowac, ze zagrasz jakqé karte na swego
pomocnika (ale tylko taka, ktéra mégtbys nor-
malnie zagrac), na przykiad Zyskujesz | Poziom.

Specjalne zdolnosci i stabosci Potworéw
dziataja tez na pomocnika i na odwrét. Na
przyklad, jesli pomaga Ci Rycerz Orla, moze
on skorzystac ze swojej zdolnosci i odrzucic
karte, by dodac bonus do Waszej sity bojowej.

Jesli walczysz z Akata i pomaga Ci Przywo-
tywacz, sifa bojowa Akaty jest zmniejszana o 3.
Ale jesli walczysz z Pugawampi i pomaga Ci
Przywolywacz, to jego sita jest zwickszana o 3.
Jesli Ty sam jestes Przywolywaczem, Potwor
nic dostaje podwojnego bonusu. Jesli suma sity
bojowej (Pozioméw i bonusow) Two]ei i Two-
jego pomocnika jest wicksza od sity bojowej
Potwora, to zostaje on zabity. Odrzu¢ jego
karte i wez jego Skarb. Ty zdobywasz Poziomy
za zabitcgo Potwora, Twoj pomocnik nie. ]cs’]i
nikt nie chce Ci poméc lub jesli ktos prébo-

5



wat Ci poméc, lecz przegraliscie (zwykle dzigki
kolektywnemu wysitkowi pozostatych graczy)
- musisz Ucieka¢ (Twdj niezbyt pomocny po-
mocnik réwniez).

Ucieczka i Marny Koniec: Jesli nikt nie chee Ci
pomoéc albo jesli ktos Ci pomaga, ale inni prze-
szkodzili Wam w zwyciestwie, musisz Uciekac.
Nie zdobywasz zadnych Pozioméw ani Skar-
béw. Nie przeszukujesz réwniez pomieszczenia
(czyli nie dobierasz Drzwi rewersem do géry
w fazie 3). No i nie zawsze udaje si¢ zwiac...

Rzu¢ kostka szescioscienna. Ucieczka udaje
si¢ przy wyniku 5 lub wiccej. Niektore Przed-
mioty zwickszaja szans¢ powodzenia Ucieczki,
podczas gdy specjalne zdolnosci nicktorych Po-
tworow ja zmniejszaja.

]eSli uda Ci sie Uciec, odrzu¢ Potwora. Nie
zdobywasz jego Skarbu. Zwykle nie dzicje sic
nic zlego, ale na wszelki wypadek przeczytaj
karte - nicktére Potwory potrafia dokuczy¢
nawet, jesli im Uciekles! ]es’li nie uda Ci sie
Uciec, Potwor Cie lapie i nastepuje Marny Ko-
niec, opisany na jego karcie. Efekty bywaja roz-
ne, od koniecznosci odrzucenia Przedmiotéw,
przez utratg Pozioméw, az do Smicrci.

Jesli dwoch graczy walczyto razem przeciw
Potworowi, lecz przegrali, to obydwaj musza
Uciekaé. Rzucaja kostkami osobno. Potwoér
tapie tylko tych, ktérym nie udat si¢ rzut na
Ucieczke. Jesli Uciekasz przed kilkoma Po-
tworami, rzu¢ osobno na Ucieczke dla kazde-
goz nich, w wybranej przez siebie kolejnosci,
i zastosuj Marny Koniec kaidego, ktory Cie
dapie. Po walce i rozstrzygnigciv Ucieczki od-
rzu¢ Potwory.

Smiere: Kiedy umierasz, tracisz caly swéj stan
posiadania, a Potwory daja Ci juz spokdj - nie
musisz Ucieka¢ przed tymi, ktére pozostaly.
Zatrzymujesz tylko swoje Klasy, Poziomy oraz
Klatwy (jesli nadal dzialaja) - zeby Twoja nowa
postac wyglqdaia dokladnie tak samo, jak po-
przednia. Zatrzymujesz rowniez karty Super

Munchkin, i Drugi Etat, jesli takic posiadasz.
Ograblanic zwlok: Gdy opuszczasz ten padot

tez, pot6z karty z reki rewersami do dotu (od-
krytc) obok tych, ktére miales w grze, oprocz
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tych wymienionych powyzej. Jesli jakis Przed-
miot byt niesiony przez Przydupasa albo byta
do niego do dotaczona karta Kanclarz, odfacz
je od sicbie. Zaczynajac od gracza o najwyz-
szym Poziomie (remisy rozstrzygnij rzutem ko-
Scia), kazdy wybiera i zatrzymuje jedna karte.
Jesli skoricza Ci si¢ karty, to pozostali gracze
musza obejsc si¢ smakiem. Jesli jakies karty Ci
zostana, odrzu¢ je. Martwe postaci nie moga
otrzymywac zadnych kart, nawet w ramach
Okazywania Mitosierdzia, ani awansowac o Po-
ziom. Twoia nowa postac pojawia si¢ w grze
na samym poczatku kolejki nastgpnego 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 kazdego stosu, rewersami do gory, tak, jakbys
zaczynal gre.

Nagrody: Kiedy zabijesz Potwora, zdobywasz |
Poziom, chyba e karta Potwora méwi inaczej.
Dostajesz tez wszystkic strzezone przez niego
Skarby! Kazdy Potwér ma podana na karcie
liczbe Skarbéw. Dobierz wskazana liczbe
Skarbéw, pamictaj o ewentualnych zmianach
ptynacych z zagranych Wzmocnieri Potworéw.
]eSli walczyles sam, karty ciagniesz rewersa-
mi do gory (zakryte). Jesli ktos Ci pomagal,
ciagniesz rewersami do dotu (odkryte), zeby
wszyscy widzieli, co dostates. Moiesz od razu
zagrac dobrane karty, nawet jesli tylko poma-
gales w walce.

Jesli pokonates Potwora przy uzyciu jakiejs
specjalnej zdolnosci czy karty, nie dostajesz
Pozioméw, moiesz tez nie dosta¢ Skarbow
= sprawdi, co na ten temat jest napisane na
karcie.
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WTRACANIE SIE W WALKE
MOZESZ INGEROWAC, W WALKL IN-
NYCH GRACZY NA KEKA SPOSOBOW,

Zagraj kartg Jednorazowego uzytku:

Jesli masz jakis Przedmiot z takim opisem, mo-
iesz uzy¢ go przeciwko Potworowi, z ktorym
walczy Twoj przyjaciel. Oczywiscie wypadki sic
zdarza}q i mozesz ,,zupelnie przez przypadek” uiyc’
tej samej karty przeciwko przyjacielowi...

Zagraj kartg wzmacniajaca Potwora:

Te karty sprawiaja, ze walka staje si¢ trudniejsza,
ale zwyciestwo daje wicksze korzysci. Mozesz je
zagrywac albo w trakcic swojej walki (ostroznic!),
albo w trakcie walki kogos innego.

Zagraj Zbiakanego Potwora:

Ta karta pozwoli Ci doda¢ Potwora z reki do
dowolnej walki. Pamictaj, ze jezeli ktos walczy
z Nieumarlym (lub Goblinem), mozesz dofaczy¢
do walki innego Nicumartego (lub Goblina), bez
koniecznosci zagrywania karty Zbakany Potwor.

Rzu¢ Klatwe na swojego kompana, jesli jakas
masz.

e

8. STATYSTYK] POSTACI

Na kaida postac sktada si¢ bror, zbroja, wypa-
sione Przedmioty i trzy atrybuty:

Poziom, Klasa i Frakcja. Mozesz np. opisac
swoja postac‘ tak: ,,]estem ésmopoziomowym
Pathfinderem, Wiedzma, z Biczem Pickiet,
Esencja Goblina oraz Naszyjnikiem Tchotchke-
sa”. Na poczatku gry ptec Twojej postaci jest
taka sama jak Twoja.

Poziom: Okresla, jaki jestes pakerny (ale Po-
twory tez maja Poziomy). Swéj aktualny Po-
ziom zaznaczasz, umieszczajac przed soba zeto-
ny lub obracajac kos¢ dziesiccioscienna tak, by
wskazywata odpowiednia cyfre. Poziom moze
mie¢ wartos¢ od 1 do 10. W trakcie trwania
gry bedziesz zdobywat i tracit Poziomy. Zdo-
bywasz Poziom, jesli zabijesz Potwora lub jesli
tak mowi zagrana karta. Mozesz réwnicz sprze-
da¢ Przedmioty, zeby kupi¢ Poziom (patrz:
,Przedmioty”). Tracisz Poziom, jesli tak mowi
zagrana karta. Twoj Poziom nigdy nie moze
spas¢ ponizej 1.

Klasa: Postaci moga by¢ Alchemikami, Nekro-
mantami, Przywolywaczami lub Wiedzmami.
Jesli nie masz karty Klasy, to nie masz klasy.
(Tak, ten dowcip juz tu byl...) Kazda Klasa
ma specjalne zdolnosci, opisane na karcie. Te
specjalne zdolnosci zaczynaja dziatac jak tylko
zagrasz karte Klasy, a przestaja dziata¢, jak tyl-
ko 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. Mozesz
odrzuci¢ karte Klasy w dowolnej chwili, nawet
podczas walki (,Nie chee by¢ juz Wiedzma!”).
Po odrzuceniu karty Klasy stajesz si¢ bezkla-
sowcem (kawatu o braku klasy tym razem nie
bedzie). Nie mozesz mie¢ naraz wigcej niz jednej
Klasy, chyba ze zagrasz Super Munchkina. Nie

mozesz mie¢ dwoch identycznych Klas naraz.

Frakcja: Postaci moga by¢ Rycerzami Orla,
Pickielnymi Rycerzami, Pathfinderami lub Za-
bsjcami Czerwonej Modliszki. Zasady doty-
czace Klas tycza si¢ takze Frakeji. Nie mozesz
mie¢ naraz wigcej niz jednej Frakeji, chyba ze
zagrasz karte Drugi Etat.

O, SKARBY 1 PRZEDMIOTY
Skarbami sa zaréwno te Przedmioty, ktore
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 inaczcj).
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LICZNIK] POZIOMOW, TO NIE
OSZUSTWO, TO WYKORZY-
STYWANIE ZASAD]

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

W wyszukiwarce wpisz ,Munchkin level coun-
ter” albo kliknij link na stronie www.levelcoun-
ter .sjgames.com. Dostaniesz indywidualne bo-
nusy w grze, wszystko po to, by kumple Ci za-
zdroscili... w koricu o to chodzi w Munchkinie!

N e

Przedmioty: Wickszos¢ Skarbow to Przedmioty.
Wszystkie Przedmioty maja wartos¢ wyrazona
w Sztukach Ztota (Bezwartosciowe Przedmioty
sa warte 0 Sztuk Ztota). Przedmioty, ktére ak-
tualnie daja Ci bonusy, to Przedmioty uzywane.
Przedmioty, ktérych nie uzywasz, powinienes
przekrecic¢ na bok. Nie mozesz zmienia¢ ak-
tualnie uzywanych Przedmiotéw w trakcie wal-
ki ani podczas proby Ucieczki. Mozesz nies¢
dowolna liczbe Matych Przedmiotow, ale tylko
jeden Duzy Przedmiot. Kazdy Przedmiot, kts-
ry nie jest opisany jako Duiy, jest Mafy. Nie
mozesz tak po prostu odrzu¢ jednego Duzego
Przedmiotu po to, by zagrac inny. Musisz go
sprzedac, przehandlowac, stracic na skutek Kla-
twy albo Marnego Korica, albo odrzuci¢ go
w ramach uzywania specjalnej zdolnosci Klasy
badz Frakeji. Kazda posta¢ moze naraz uzywac
tylko jednego Hetmu, jednej Zbroi, jednej pary
Butéw, do dwéch broni ]cdnorqcznych, albo
jednej broni Dwureczne;j... chyba ze jakas karta
pozwala Ci ignorowac te limity, np. Kanciarz
albo Przydupas.

Nicktore Przedmioty maja swoje ogranicze-
nia, na przyklad Odjechane Szpllkl moga nosic
tylko Alchemicy. Tylko przedstawiciele tej Klasy
beda uzyskiwac bonusy z uzywania tego Przed-
miotu.

Przedmioty, ktére nie maja wypisanych
zadnych ograniczeri, moga by¢ uzywane przez
kaidego.

Nie mozesz tak po prostu odrzuci¢ Przed-
miotu. Mozesz sprzeda¢ Przedmioty, by kupic
Poziom, handlowac z innymi graczami albo od-
dac¢ Przedmiot innemu graczowi. Przedmioty
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mozesz tez odrzucaé, by aktywowac specjalne
zdolnosci Klas. Niektore Klatwy albo Marne
Korice Potworéw takze moga Cig zmusi¢ do
odrzucenia czegos.

Handlowanie: Mozesz wymieniac si¢ Przedmio-
tami (ale nie innymi kartami) z pozostalymi
graczami. Mozesz wymieniac si¢ jedynie Przed-
miotami ze stotu (bedacymi w grze), ale nigdy
kartami z reki. Handlowac¢ 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
yC w grze.

Moiesz tez odda¢ komus Przedmiot nie
otrzymujac nic w zamian, na przyklad po to,
by przekupic innych graczy - ,Dam Ci Karzaca
Gwiazde, jesli nie pomozesz Jasiowi w walce
z Szepczacym Tyranem!”

Mozesz pokazywac swoje karty innym gra-
czom. Dlaczego mielibysmy Ci tego zabronic?

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




Przedmioty jednorazowego uzytku: Karta Skarbu,

na ktorej napisane jest ,,]ednorazowego uzytku”
uznawana jest za Przedmiot, ktorego mozna uzy¢
tylko raz. Wickszos¢ tych kart jest uzywanych pod-
czas walki, by pomdc graczom albo Potworom.
Niektore maja jednak inne efekty, wige uwaznie
czytaj karty! Moga by¢ zagrane z reki albo ze sto-
tu. Odrzu¢ je, jak tylko walka si¢ zakoriczy.

Inne Skarby: Inne karty Skarbow (jak Zyskujesz
1 Poziom) nie sa Przedmiotami. Na wickszosci
tych kart jest informaca, kiedy moga zostac zagra-
ne i czy zostaja one w grze, czy tez sa odrzucane.
Karty Zyskujesz 1 Poziom mozesz zagra¢ na sicbie
albo na dowolncgo innego gracza, w dowolnym
momencie, nawet w trakcie walki. Odrzu¢ je zaraz
po uzyciu. Nie mozesz uzy¢ karty Zyskujesz 1 Po-
ziom, by dosta¢ w ten sposob zwycigski Poziom,
chyba ze jest na niej wyraznie napisane, Ze mozna

dzicki niej wygrac!
10. KEDY ZAGRYWAC KARTY

Potwory: Wyciagnicte rewersem do dotu w trakcie
fazy Otwierania Drzwi natychmiast atakuja gracza,
ktory je wylosowat. Walka rozpoczyna si¢ natych-
miast. Zdobyte w inny sposob, moga byc zagrane
z reki w fazie Szukania Guza lub na innego gracza
przy pomocy karty Zblakany Potwér. Na potrzeby
rozstrzygania zasad, kazda karta Potwora reprezen-
tuje jednego Potwora.

Nieumarle Potwory i Gobliny: Kilka Potworsw
w talii jest oznaczonych jako Nieumarte. Mozesz
zagra¢ dowolnego Nieumadego Potwora z reki do
walki, aby poméc innemu Nieumarlemu Potworo-
wi, bez koniecznosci uzycia karty Zbiakany Potwor.
Jesli masz karte, ktéra moze zamieni¢ Potwora
w Nleumaﬂego, to mozesz zagrac ja ze zwyklym
Potworem i zastosowa¢ powyzsza zasade.

Nicktore Potwory w tej grze sa oznaczone jako
Gobliny. Mozesz zagra¢ dowolnego Goblina
z reki, by pomégt w walce innemu Goblinowi, bez
koniecznosci zagrywania karty Zblakany Potwor.
Jeden Potwor - Hemogoblin - jest jednoczesnie
Nieumarlym i Goblinem! Tak, to oznacza, ze
moze zostac uzyty do pomocy Nieumartemu lub
Goblinowi... mamy nadzieje, ze nie narobites sobie
zbyt wiclu wrogow!

Wzmocnienia Potworéw: Niektore karty (na-
zywane Wzmocnieniami Potworéw) pozwalaiq
na zwickszenie albo zmniejszenie sily bojowej
danego Potwora (kary dla Potworéw takze sa
uznawane za Wzmocnienia). Wpfywajq one tez
na liczbe Skarbéw, jakiej strzeze dany Potwor.
Wzmocnienia Potworéw moga byc‘ zagrane
przez dowolnego gracza.

Wszystkie Wzmocnienia na jednym Po-
tworze dodaja si¢ do sicbie. Jesli w walce jest
kilka Potworéw, zagrywajac Wzmocnienie,
gracz wybiera, ktorego Potwora ono dotyczy.

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

Uzywanie Przedmiotéw: Wszystkich Przed-
miotéw jednorazowego uzytku mozna uzy-
wac ze stotu lub zagrywajac je prosto z reki.
Pozostate Przedmioty moga byc uzyte, tylko
jesli leza na stole. W swojej kolejce mozesz
zagrac je na stét i uzy¢ ich od razu. Jesli jed-
nak 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, ktérych nie mozesz legal-
nie uzywac (np. przez ograniczenia Frakeji lub
Klasy). Przekrec karty takich Przedmiotw na
bok. Sa one ,niesione”, ale nie uzywane - ich
bonusy i zasady nie dzialaja na Ciebie.

Klatwy: Wyciagnicte rewersem do dotu,
w trakcie fazy Otwierania Drzwi, natychmiast
stosuja si¢ do gracza, ktory je wylosowat.

Zdobyte w inny sposéb, moga zostac zagra-
ne pézniej, w dowolnej chwili na dowolnego
gracza, w swojej turze lub turze innego gra-
cza. W absolutnie dowolnej chwili, jasne? Nie
ma nic zabawnie]szego niz rzucenie na kogoé
Klatwy 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, ktérych efekt trwa, i trwa,
i trwa... Bedzie to opisane na karcie konkretnej
Klatwy. Zatrzymaj te karty do czasu, az sie
ich pozbedziesz. Nie mozesz odrzuci¢ takich

Klatw, by skorzystac ze specjalnej zdolnosci
Klasy albo Frakeji.

Y/
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PRZYKEAD WALK] Z CYFER:,
KAMI | WSZYSTKIM

Arck jest czwartopoziomowym Przywolywaczem
w Ognistoczerwonym Sweterku (ktory daje mu
bonus +2 do sily bojowej w walce), a w rece
trzyma Bicz Pickiet (bonus +2). Razem jego
sifa bojowa wynosi 8. Otwiera drzwi i odkrywa
Goblenia, Potwora Poziomu 1. Gobleri nie ma
zadnych bonusow, wiec Arek wygrywa 81

Arek: Ohyda, juz go zabijam.

Zuza: Nie tak szybko, to jest Goblin, wicc przyj-
dzie mu z pomoca Horda Goblinow.

Zuza zagrywa kart¢ Horda Goblinéw z Pozio-
mem 10, nie musi uzywac karty Zbfakany Potwor
ze wzgledu na specjalne zasady Goblinéw. Hor-
da Goblinéw dostaje dodatkowe +3, jesli gracz
walczy z nia samotnie. Tak wic obecnie Arek
przegrywa 14 do 8.

Tomek: A co mi tam, nie lubi¢ omijac zabawy.
Oto Sklepowy Goblin!

Sklepowy Goblin z Poziomem 2 dodaje kolejne
26d§ sity bojowej Potworéw. Arck przegrywa wiec

Arek: Ubéstwiam Was, normalnie.

Zuza: My Ciebie tez. Potrzebujesz moze pomocy?
Arek: Owszem, na szczescie zapewni mi ja moj
Eidolon.

Arek korzysta ze zdolnosci swojej Klasy i od-
rzuca Lamashtu. Jest on wart § Skarbsw, wige
jako Eidolon dodaje +10 do sity bojowej Arka.
Obecnic Arck wygrywa 18:16.

Arek: Ktos jeszcze chee cos dodac? (By podkre-
slic wage swoich sléw trzyma przygotowana kolej-
na karte Drzwi, co prawda jest to Przywolywacz,
ale oni nie musza o tym wiedziec).

Wszyscy inni: A nich Ci<,= motyla noga.' Nie.
Arck wygrywa! Zdobywa 3 Poziomy (jeden za
kazdego Potwora) i zgarnia pic¢ Skarbow - trzy
od Hordy Goblinéw i po jednym od Goblenia
i Sklepowego Goblina. Arck ma teraz Poziom 7,
wice pewnie Zuza i Tomek beda wspotpracowac,
by przy najblizszej okazji mu dopiec. Gra toczy

\sic dalej. 7

Uwaga: Jesli ktos zagra Klatwe, ktra odnosi
sie do »nastepnej walki”, podczas gdy jestes
w trakcie walki, ma ona efekt w tej walce! To
samo tyczy si¢ Klatw odnoszacych si¢ do ,na-
stepnej tury”.

Jesli Klatwa moze zadziala¢ na wiccej niz je-
den Przedmiot, ofiara wybiera, ktéry Przedmiot
zostanie odrzucony lub przeklety. Jesli Klatwa
odnosi si¢ do €zegos, czego nie masz - zignoruj
ja. (Niektore Klatwy maja czasami alternatywne
dzialanie, wicc czytaj karty uwaznie!) Moze sie
zdarzy¢, ze bedzie Ci si¢ oplacac zagrac Klatwe
na samego sicbie. To dozwolone.

Klasy i Frakcje: Te karty mozesz zagrac na
stot natychmiast po tym, jak je otrzymasz lub
w dowolnym momencie wlasnej tury. Podobne
zasady dotycza kart Super Munchkin i Drugl
Etat ale pamictaj, ze musisz miec jedna karte

Klasy/Frakcji, zeby méc je zagrac.

Y \

WIECEJ MUNCHKINOW

Jesli w tym miejscu czujesz munchkinowy
glod, po pierwsze: nie panikuj, to zupetnie
normalne objawy. Aby go zaspokoi¢, mozesz
odwiedzi¢ nasze strony internetowe: munchkin.
pl oraz munchkin.sjgames.com. Znajdziesz tam
najnowsze aktualnosci, terminy turniejow, roz-
szerzenia i uaktualnienia zasad, odpowiedzi na
najczestsze pytania i wicle innych. Aby poroz-
mavwia¢ o zasadach albo poznac nasza munch-
kinowa ckipe, zapraszamy Cic na nasze fora:
forum.munchkin.com.pl i forums.sjgames.com.
A jesli cheesz si¢ socjalizowag, to polub nasze
profile na Facebooku: fb.com/MunchkinPL
oraz fb.com/sjgames.munchkin. 7

)
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Super Munchkin na Drugim Etacie: Karty Super
Munchkin oraz Drusl Etat moga zostaé zagrane
w dowolnym momencie, gdy mozna zagrac kartg
Klasy lub Frakji, tak diugo jak posiadasz Klase
(dla Super Munchkina) lub Frakcje (dla Drugle-
go Etatu), by ja podpiac. Nie mozesz naraz posia-
dac wigcej niz jednej tej samej Klasy ani Frakcji.
Jesli zagrasz Super Munchkina majac tylko jedna
Klase, dostajesz wszystkie jej zalety (mozliwos¢
uzywania Przedmiotéw zastrzezonych dla tej
Klasy oraz negatywne modyfikatory Potworéw
wzgledem niej) i zadnej wady (mozesz korzystac
z Przedmiotéw, z ktdrej normalnie dana Klasa
korzysta¢ nie moze oraz Potwory nie dostaja
przeciwko Tobie bonuséw). Jesli jednak Klasa
ma zdolnos¢, do uzycia ktorej trzeba ponies¢
jakis koszt (np. odrzuci¢ karty), caly czas musisz
go ponies¢ - nie jestes az tak Super! (Wszystkie
powyzsze zasady dotycza takze Druglego Etatu
dla kart Frakeji).

IL MIESZANIE PATHFIND
Z INNYMI MUNCHK@IANIIEIRA

Munchkin Pathfinder uzywa tych samych rewersow
kart, co klasyczny Munchkin, Munchkin Conan,
Munchkin Legendy, a takze cate mn6stwo munch-
kinowych dodatkéw. Zostat pomyslany tak, aby
mieszat si¢ z nimi fatwo i przyjemnie. Pamictajcie
jednak o kilku zasadach:
~ Frakeje to nie to samo co Rasy (ani Dziedzictwa,
ktére mozna znalei¢ w Munchkinie Conanie).
Mozesz miec¢ jednoczesnie Klase, Rase, Dziedzic-
two oraz Frakeje. Postaci z Munchkina Pathfinde-
ra uwazane sa za Ludzi, chyba ze maja inna Rase.
- Kazdy Nieumarly Potwor korzysta ze specjalnej
zasady dla Nlcumar*ych Potworéw, nawet jesli
nie byta ona zamieszczona w wersji gry, z ktrej
pochodzi.
- Kazdy Potwor ze stowem Goblin w nazwie ko-
rzysta ze specjalnej zasady dla Goblinéw, nawet
jesli nie byta ona zamieszczona w wersii gry, z kté-
rej pochodzi.

Motzecie tez polaczy¢ Munchkina Pathfindera
z dowolnym Munchkinem, z jakim zechcecie.
Skorzystajcie w tym celu z zasad faczenia dodat-
kéw zamieszczonych w Munchkinie 7/8 Pét Ko-
nia, a Uciagnie Oszukujac Oburacz. Mozecie je
znalei¢ tutaj: hitp://blackmonk.pl/instrukcje.

\\

MUNCHKIN XX,
Badania wykazaly, ze 8,4 29,7 graczy Munchkina

nie moze sie od niego oderwac i przesta¢ w niego
grywac. Ponizej znajdziesz kilka wskazowek, jak
przeniesc swoja gre w Munchkina na troche inny
Poziom.

Laczenie réznych gier 2 serii Munchkin: Mozesz
polaczy¢ dwie i wiccej podstawek lub dodatkow
z réinych swiatéw Munchkina, aby stworzy¢
multikultowy mix. Wiedzma i Pathfinder walcza-
cy z Cthulhu? Rycerz Orta kontra Zombie? Nie

ma problemu!

Dodatki: Kazda ,,podstawka” do Munchkina ma
lub bedzie miata dodatki, ktére daja nowe Po-
twory i Skarby oraz 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 nicktérych graczy gra do

10 Poziomu to za mato. Smiato mozecie zagrac
w Epickiego Munchkina do Poziomu 20. Zasady
do Epickiego Munchkina znajdziecie na naszej
stronic internetowej www.munchkin.pl lub na
munchkin.sjgames.com.

[ najwazniejsze:

Zasady Szybsze) Gry: Aby zagrac w szybszego
Munchkina, mozesz dodac ,Faze 0” zwana ,,Pod-
stuchiwaniem pod Drzwiami”. Na poczatku swo-
jej tury dobierz jedna, nowa karte Drzwi; mozesz
jej uzy¢ od razu, lub zostawi¢ na pézniej. Po tym
mozesz przejsc do normalnego otwierania drzwi.
Jesli przeszukujesz pomieszczenie, dobierz nowy
Skarb, zamiast Drzwi. Mozesz takze dopusci¢
taczone zwycigstwo - jesli gracz zdobedzie 10 Po-
ziom walczac z pomocnikiem, pomocnik rowniez
wygrywa, niezaleznie od Poziomu, jaki posiada.

I
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