


ZBLIZA SIE KONIEC SWIATA...
PRZYGOTUJ SIE!

Munchkin Apokalipsa jest samodzielng
gra, ale opiera si¢ na tej samej mechanice gry,
co oryginalny Munchkin i moze by¢ z nim
taczony, podobnie jak z innymi grami i dodat-
kami z linii Munchkina.

1. Zawarro$c Pubetka

» 168 kart do gry (Drzwi i Skarbow)

¢ 12 kwadratowych kart Pieczgci

 jedna kos¢ szescio$cienna (do wykony-
wania rzutow)

* niniejsza instrukcja.

2. Poostawowe TermINY

Drzwi, Skarby i Pieczeci: w grze wyste-
puja trzy typy kart: Drzwi, Skarby oraz Pie-
czeci, r6znig si¢ one rewersami kart (dodat-
kowo karty Pieczgci sa kwadratowe). Talia
Drzwi reprezentuje to, co moze przytrafi¢
si¢ graczom penetrujagcym $wiat w trakcie
Apokalipsy - czyli czajace si¢ Potwory, nie-
spodziewane Katastrofy, specjalne moce
i inne tego typu karty (np. ,,Katastrofa! Ptasia
Grypa” itp.). Talia Skarbow zawiera wszystko
to, co gracze moga znalez¢ pokonujac Po-
twory i przeszukujac pomieszczenia - czyli
Skarby, Poziomy, specjalne bonusy i wiele
innych. Munchkin Apokalipsa wprowadza
nowy typ kart: Pieczgci. Pieczgci majg efekt
natychmiastowy dzialajacy na gracza, ktory
otworzyt Pieczgé (czasami efekt dziata na
wszystkich graczy). Wigkszo$¢ Pieczgei ma
rowniez Efekt ciagly, ktory dotyczy wszyst-

kich graczy!
Katastrofy: w talii
@ 3 Drzwi znalez¢ mozesz
\ Katastrofy, ktore
utrudniaja i tak juz
trudne zycie w trak-

cie konca $wiata.
Klasy: w grze
(w talii Drzwi) wystepuja
karty klas (profesji)
ktore bedziesz mogt
dotaczy¢ do swojej
postaci. Klasy to:
Bloger, Dzieciak,
Partyzant,
Naukowiec.

Potwory:
najwazniejszy (no
moze poza innymi
graczami) Wrog
kazdego Munchkina. Po-
konujac Potwory gracz
zyskuje Poziomy
i karty Skarbow,
co w efekcie prowadzi
go do zwycigstwa. Potwory mozna znalez¢
w talii Drzwi.

Poziomy: odzwierciedlaja sit¢ postaci gra-
cza i pokazuja, jak blisko jest do wygrania
gry. W walce Poziom postaci porownuje si¢
z Poziomem Potwora oraz wprowadza odpo-
wiednie modyfikatory (bonusy) zgodnie z za-
sadami opisanymi w rozdziale ,,Walka”.

Przedmioty: to karty Skarbéw posiada-
jace warto$¢ w zlocie (“bezwarosciowy” to
tez warto$c), z ktérych moze korzysta¢ twoja
postac, aby by¢ potezniejsza i fatwiej pokony-
wac¢ Potwory (i innych graczy).

3. PrzycoTowANIE

W grze moze bra¢ udziat od 3 do 6 gra-
czy. Dwoch graczy takze moze grac, ale za-
bawniej jest, gdy jest ich wigcej. Bedziesz
potrzebowatl 10 zetonow dla kazdego gracza
(nadadza si¢ monety, zetony pokerowe lub
cokolwiek innego, co pozwoli wam liczy¢
do 10). Zamiast zetondw mozesz uzy¢ kosci
dziesigcio$ciennych — po jednej dla kazdego
gracza lub specjalnych munchkinowych licz-
nikéw pozioméw. Zetony lub kosci k10 uta-
twia wam liczenie aktualnych poziomoéw wa-
szych postaci. W grze przydaje si¢ tez zwykta
sze$cioscienna kostka (znajdziesz ja w pu-
detku). Najpierw rozdziel karty na Drzwi
(z wizerunkiem metalowych drzwi), Skarby
(z wizerunkiem stosu pozornie nieprzydat-
nych $mieci) oraz Pieczeci (z wizerunkiem
foki). Przetasuj wszystkie stosy. Nast¢pnie
rozdaj kazdemu graczowi po 4 karty Drzwi
i 4 Skarbow (tacznie 8 kart).

4, Operowanie Kartami

Trzymaj karty Drzwi, Skarbow oraz Pie-
czeci w trzech stosach, koszulkami do gory
(czyli zakryte). Dla wszystkich stoséw beda
potrzebne odpowiednie stosy kart odrzuco-
nych — trzymaj je koszulkami do dotu (czy-
li odkryte). Jesli karty w ktoryms$ ze stosow
si¢ skoncza, przetasuj odpowiedni stos kart
odrzuconych i uzyj ich ponownie. Jesli karty



si¢ skoncza, a nie ma zadnych kart odrzu-
conych, nikt nie moze dobiera¢ kart tego
rodzaju, ale gra trwa nadal!

Twoja reka: Karty, ktore trzymasz
w rece nie biorg udziatu w grze. Nie poma-
gaja ci, ani nie mozna ci ich zabra¢ — chyba,
ze polecenie wyraznie mowi, ze dziata na
twoja reke. Na koniec swojej tury nie mozesz
miec¢ na reku wiecej niz 5 kart.

Wptyw ZASAD NA KARTACH
NA ZASADY Z INSTRUKGJI

Ta instrukcja zawiera ogdlne zasady gry.
Karty moga dodawac specjalne, dodatko-
we zasady, wigc w zdecydowanej wigkszo-
$ci przypadkow, jesli instrukcja nie zgadza
si¢ z karta, nalezy uzy¢ zasady z karty. Za-
sady na kartach maja pierwszenstwo nad
instrukcja. Jednak zignoruj efekt jaki kar-
ta moze dawac, jesli jest on w konflikcie
z jedng 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 sit¢ bojowa postaci
lub Potwora w walce ponizej 1.

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

3. Nie mozesz zgarnia¢ nagrody za
pokonanie Potwora (tzn. Skarbow i Po-
ziomOw) w czasie trwania walki. Musisz
zakonczy¢ walke, zanim zbierzesz tup.

4. Musisz zabi¢ Potwora, zeby zdoby¢
Poziom 10, nie mozesz kupi¢ zwycieskie-
go Poziomu, ani zdoby¢ go dzigki kartom
typu ,,Zyskujesz 1 Poziom” itp.

Wszystkie spory powinny by¢ rozstrzy-
gane w trakcie glosnej kiotni, w ktorej wia-
Sciciel gry ma ostatnie stowo. Mozesz tak-
ze poszuka¢ odpowiedzi na nurtujace ci¢
pytania i watpliwo$ci na stronach: www.
munchkin.pl www.worldofmunchkin.com
lub na munchkinowym profilu na Face-
booku: www.facebook.com/MunchkinPL
oraz na naszym oficjalnym forum interne-
towym www.forum.munchkin.com.pl.

Na forum znajdziesz takze najnowsza
wersje¢ zasad oraz dzial z najczesciej zada-
wanymi pytaniami oraz poradami naszych
munchkinowych ekspertow. Ale zabawniej

jest si¢ pokiocic.

Niesione
przedmioty

(karty ,,w grze”):

Skarby mozesz zagrywac z reki na stot, staja
si¢ wtedy niesionymi przez ciebie przed-
miotami (patrz: ,,Przedmioty”). Moga to by¢
réwniez Klasy. Takie karty uznaje si¢ od teraz
za bedace ,,w grze”.

Kiedy mozna zagrywaé karty: Karty
mozna zagrywa¢ w okreslonych momentach,
w zaleznosci od rodzaju karty (patrz: ,Kie-
dy zagrywa¢ karty”). Karty w grze nie moga
wroci¢ na twoja reke — musisz je odrzucic¢ lub
sprzedad, jesli cheesz si¢ ich pozby¢.

5. Tworzenie Postac

Zaczynasz gre jako pierwszo poziomowa po-
sta¢ bez Klasy. Spojrz na osiem Kart, z kto-
rymi rozpoczynasz gre. Jesli sa wsrod nich
jakies Klasy to mozesz, jesli chcesz, zagraé
jedna teraz — poldz ja na stole przed soba. Je-
$li masz na reku jakie$ przedmioty mozesz je
rowniez wyltozy¢ przed siebie, na stol.

Jesli masz jakie$ watpliwosci czy warto za-
gra¢ kartg teraz, czytaj dalej albo po prostu idz
na calo$¢ i zagraj wszystko, co si¢ da.

6. Rozroczecie | ZakoNczeNiE GRrY

By okresli¢ kto zaczyna rzu¢ kostka, poktoc
si¢ o wynik rzutu, wybierz najmtodszego lub
decyduj w jakikolwiek inny, odpowiadajacy
graczom, sposob. Gra toczy si¢ w kolejkach
sktadajacych si¢ z faz (patrz: ,,Fazy kolejki”).
Gdy gracz skonczy swoja kolejke, rozpoczy-
na si¢ kolejka gracza po jego lewej i tak dalej.
Pierwszy gracz, ktory osiagnie Poziom 10 wy-
grywa — ale 10 Poziom mozna zdoby¢ tylko
zabijajac Potwora, chyba ze na jakiej$ karcie
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jest wyraznie napisane, ze mozesz wygraé
dzigki niej. Jesli kilku graczy zdobedzie Po-
ziom 10 jednoczes$nie, wygrywaja razem.

7. Fazy KoLedki

Na poczatku swojej tury mozesz wyto-
zy¢ karty z reki na stot, zdecydowac ktorych
przedmiotow chcesz uzywac, a ktorych np.
nie mozesz, bo sa zastrzezone dla innej Kla-
sy, mozesz takze wymienia¢ si¢ i handlowaé
przedmiotami z innymi graczami oraz sprze-
dawa¢ przedmioty za Poziomy. Jesli juz przy-
gotujesz swoja posta¢ do walki i zrobisz po-
rzadek z kartami, mozesz przejs¢ do fazy 1.

(Faza 1) Otwérz Drzwi: Dobierz jedna
karte ze stosu Drzwi i pot6z ja koszulka do
dotu (odkryta) na stole. Jesli jest to Potwor,
musisz z nim walczy¢ (patrz: ,,Walka”). Roz-
wigz walke do konca zanim przejdziesz do
dalszych faz. Jesli spotkates i zabites Potwo-
ra, zdobywasz 1 Poziom (lub, w przypadku
potezniejszych przeciwnikow, 2 Poziomy —
bedzie to zaznaczone na karcie Potwora). Zy-
skujesz takze wlasciwa ilo$¢ Skarbow - takze
jest to zaznaczone na karcie Potwora.

Jesli wyciagnigta karta to Katastrofa, to
zastosuj si¢ natychmiast do opisanego na niej
polecenia, a nastgpnie odrzuc ja. Jesli wycia-
gnates dowolng inng karte, to mozesz wziaé
ja na reke lub natychmiast zagrac.

(Faza 2) Szukaj Guza: Jesli w poprzedniej
fazie nie spotkates Potwora, to teraz mozesz
zagra¢ Potwora z reki (jesli jakiego$ masz,
oczywiscie) i walczy¢ z nim na normalnych
zasadach (patrz: ,,Walka”). Nie za-
grywaj Potwora, ktorego wiesz, ze
nie uda ci si¢ zabi¢, chyba ze
liczysz na pomoc pozosta-
tych graczy lub masz
inny niezwykle chy-
try plan.

(Faza 3) Prze-
szukaj Pokoj: Jesli
nie spotkate§ Potwo-
ra oraz nie Szukale$
Guza, to masz pra-
wo przeszuka¢ kom-
nat¢ — dobierz jedng
zakryta karte ze stosu
Drzwi i wez ja na r¢ke.
Jesli spotkates Potwora,
ale musiate$ uciekaé, to
nie mozesz Przeszukac
Pokoju.
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(Faza 4) Okaz Milosierdzie: Jesli masz
na reku za duzo kart (wigeej niz 5), to musisz
odda¢ nadmiar zyjacemu graczowi o najniz-
szym Poziomie. Jesli jest remis, podziel karty
tak rowno jak to mozliwe (ale sam decydujesz
kto dostaje wigksza potowe). Jesli to ty masz
najnizszy Poziom (lub jeste$ jednym z graczy
o najnizszym Poziomie), to po prostu odrzu¢
nadwyzke.

Teraz zaczyna si¢ tura gracza po twojej le-
wej stronie.

8. Watka

Kiedy walczysz z Potworem pordwnaj
swoja site bojowa (Poziom + bonusy) z sila
bojowa (Poziom + bonusy) Potwora. Poziom
Potwora jest okreslony na gorze jego karty. Je-
$li twoja sita bojowa: Poziom, wraz ze wszyst-
kimi pozytywnymi i negatywnymi bonusami
z uzywanych przez ciebie przedmiotow, zdol-
nosci oraz innych kart, jest wyzszy niz sita
bojowa Potwora (wraz z jego modyfikatora-
mi), zabijasz go. Jesli jest remis lub Potwor
ma wyzsza sil¢ bojowa, przegrywasz i musisz
ucieka¢. Jesli zabile§ Potwora, to zgarniasz
tyle Skarbow i Poziomow, ile wskazane jest na
jego karcie. Niektore Potwory maja specjalne
zdolnosci, ktére wptywaja na walke (np. Bo-
nus przeciwko konkretnej Klasie) — pamigtaj,
zeby wziaé je pod uwage. Oprocz niesionych
przedmiotéw mozesz rowniez uzywaé w walce
kart jednorazowych, zagrywanych z reki lub
ze stotu — sg to przedmioty oznaczone napisem
Jednorazowego uzytku” lub karty dajace ci
Poziom. Pamigtaj, ze zarowno
na twoja posta¢, jak i na Potwo-
ra, mozna zagrywac rozne karty
modyfikujace wasza sit¢ bojo-
wa, dajace pozytywne jak

i negatywne bonusy.
Inni gracze takze
moga wptywac na wa-

sza sile zagrywajac
rozne Kkarty. Szcze-
gotowe modyfika-
tory i zasady beda
opisane na tych
kartach. W trakcie
walki nie mozna
kras¢ ani handlo-
waé. Nie mozesz takze
sprzedawa¢  przedmiotow,
doposazy¢ swojej postaci przedmio-
tami z r¢ki (za wyjatkiem ,,Jedno-



Przvkeao Wawk z Liczeami
1 Wszystkim INnym

Rozpoczyna si¢ walka. Basia jest Par-
tyzantem poziomu piatego z Kluczem
do Opon, ktory daje jej bonus +2, ale
ona uzywa swojej specjalnej zdolnosci
wynikajacej z karty Partyzanta i uzywa
Klucza jako broni 2-recznej, by otrzy-
ma¢ dodatkowo +3 bonusu. Jej sila
bojowa wynosi 10. Aktualnie sa otwarte
trzy Pieczeci z Brakami Piwa! na wierz-
chu. Basia otwiera Drzwi i natrafia na
Ogniste Mrowki, ktére maja Poziom 10.
Dostaja bonus +3 za liczbe otwartych
Pieczeci i dodatkowe +3 z Pieczeci, po-
niewaz Basia jest jedynym Partyzantem
w grze. Przegrywa 16 do 10.

Basia: ALA! Powinnam wiedzieé, ze
spotkam mrowki na zgliszczach swiata.
Wyrownam troche szanse..

Basia zagrywa Katastrofe! Uciecz-
ka z Zoo na siebie, co oznacza, ze musi
Otworzy¢ Pieczeé. Przykrywa Braki
Piwa! Brakami w Zapasach Dzemu!
— na jej szczescie nie ma aktualnie zad-
nego Dzieciaka w grze. Ogniste Mrowki
juz nie otrzymuja dodatkowego Bonusu
+3 za to, ze Basia jest Partyzantka, ale
podnosi si¢ ich bonus ze wzgledu na licz-
be otwartych Pieczeci i wynosi teraz +4.

Jozek: Hej, dostaje karte! (Jozek jest
Blogerem, wigc dostaje zakrytq karte
Drzwi za kazdym razem, gdy jakas Piecze¢é
zostaje Otwarta. Postanowil, ze tym razem
nie pokaze jakq karte dostat).

Basia: Swietnie, ale ja nadal przegry-
wam 14 do 10. Na szczescie mam dobrze
zaopatrzony schron. Dalej mrowki, napij-
cie si¢ troche Wody w Proszku!

Jozek: Zamierzasz pomodc Ognistym
Mrowkom?

Basia: Bardzo smieszne. Bonus + 5 dla
mnie i teraz wygrywam 15 do 14. Ktos
chcialby jeszcze bardziej utrudnic mi prze-
zycie?

Basia czeka chwile i oglasza zwycie-
stwo! Zdobywa Poziom i dobiera trzy

Skarby. A gra toczy si¢ dalej...

razowego uzytku”) ani od-
rzuca¢ przedmiotow. Jesli
pojawit si¢ juz Potwor, to
musisz z nim walczy¢ z ta-
kim ekwipunkiem, jaki masz
w grze (plus dowolng iloscia
przedmiotow jednorazowe-
go uzytku). Jesli pokonates§
Potwora, ale go nie zabile$
nie zdobywasz Poziomu. Po
pokonaniu Potwora odrzu¢
jego karte i zabierz Skarb
- tym samym wyko-
nate$ fazy 1, 2 1 3,
mozesz Wwigc Spo-
kojnie przejs¢ do fazy

4 kolejki. Uwazaj jednak - kto§ moze zagra¢
podta karte lub uzy¢ jakiej$ specjalnej zdol-
nosci nawet, jesli byle§ juz pewien swojego
ZwWycigstwa.

Kiedy oglaszasz, ze pokonales Potwora
musisz odczeka¢ wystarczajaco dtugo, by da¢
innym graczom czas na reakcje (2,66 sekundy
to wystarczajaco dlugo). Dopiero potem za-
bijasz Potwora, zyskujesz Poziom i zabierasz
Skarb — inni gracze oczywiscie beda nadal
skarzy¢ si¢ i ktocié. Jesli nie mozesz pokonaé
Potwora masz dwa wyjscia: prosi¢ o pomoc
lub probowac Uciec.

Whracanie SiE W WaLke

Mozesz ingerowa¢ w walki innych gra-
czy na kilka sposobow:

Zagraj karte jednorazowego uzytku:

Jesli masz jaki$ przedmiot z takim opi-
sem, mozesz uzy¢ go przeciwko Potwo-
rowi, z ktorym walczy twoj przyjaciel.
Oczywiscie wypadki si¢ zdarzaja i mo-
zesz ,,zupelnie przez przypadek” uzyc¢ tej
samej karty przeciwko przyjacielowi...

Zagraj karte wzmacniajaca Potwora:

Te karty sprawiaja, ze walka staje si¢
trudniejsza, ale zwycigstwo daje wigk-
sze korzysci. Mozesz je zagrywac albo
w trakcie swojej walki (ostroznie!) albo
w trakcie walki kogo$ innego.

Zagraj Zblakanego Potwora: Ta karta
pozwoli ci doda¢ Potwora z reki do do-
wolnej walki. Mozesz rowniez doda¢ Nie-
umartego lub Rekina do potworow tego sa-
mego typu, ktore juz uczestnicza w walce.

Rzu¢ Katastrofe na swojego przeciw-

nika, jesli jaka$ masz.



8.1. Walka
z wieloma
Potworami

Jesli do walki
dotacza dodatkowi przeciwnicy (np. przez
karte Zblakany Potwoér), musisz pokonac
sume ich Pozioméw. Walczysz z wszystkimi
Potworami na raz lub Uciekasz przed nimi
wszystkimi — nie mozesz zdecydowac si¢ na
walke z jednym a drugiemu prébowa¢ Uciec.
Pewne karty moga pozwoli¢ ci odrzuci¢ jed-
nego Potwora z walki — z pozostatym(i) wal-
czysz juz normalnie. Jesli odrzucisz jednego
Potwora przy pomocy takiej karty, a pozo-
statym Potworom Uciekniesz, nie dostajesz
zadnych Skarbow. Jesli zabijesz Potwora,
to natychmiast dostajesz Poziom (lub dwa,
w przypadku niektorych bardzo groznych Po-
twordéw). Jesli zabite$ kilka Potwordw, dosta-
jesz Poziomy za kazdego z nich!

8.2. Pomoc

Jesli nie udato ci si¢ pokona¢ Potwora
w pojedynke, mozesz poprosi¢ dowolnego
gracza o pomoc w walce. Jesli odmowi, mo-
zesz poprosi¢ innego gracza, i tak dalej, az
wszyscy ci¢ oleja albo kto$ jednak zdecyduje
si¢ pomoéc. Tylko jeden gracz na raz moze ci
pomagac¢ w walce. Mozesz probowac przeku-
pi¢ innych graczy by ci pomogli.

Prawdopodobnie nawet bedziesz mu-
sial. Mozesz zaoferowa¢ dowolny (a nawet
wszystkie) ze swoich niesionych przed-
miotow lub dowolng ilo§¢ Skarboéw
Potwora. Jesli zgodzicie si¢ na po-
dzial Skarbéw Potwora, ustalcie
kto wybiera pierwszy. Kiedy kto$
ci pomaga w walce, dodajesz
jego site bojowa do swoje;j.
Specjalne  zdolnosci  Po-
twordw dziataja réwniez
przeciwko graczowi,
ktory ci pomaga i vice
versa. Na przyktad, jesli
nie jeste$ Blogerem, ale
Bloger ci pomaga, to Hor-
da Wyglodniatych Nieumar-

tych bedzie miata modyfikator -3 przeciwko
wam. Albo jesli stawiasz czota Podlym Ar-
tykutom Biurowym i pomaga ci Naukowiec,
to Artykuty beda miaty bonus +3 (ale jesli ty
tez jeste§ Naukowcem, to ich Poziom juz si¢
zwigkszyl, nie zwigkszaj go dwa razy). Jesli
suma sity bojowej twojej i twojego pomoc-
nika jest wigksza od sity bojowej Potwora,
to zostaje on zabity. Odrzu¢ jego karte i wez
jego Skarb. Ty zdobywasz Poziomy za zabi-
tego Potwora, twdj pomocnik nie. Jesli nikt
nie chce ci pomoéc lub jesli ktos probowat ci
pomoc, lecz przegraliscie (zwykle dzigki ko-
lektywnemu wysitkowi pozostatych graczy)
— musisz Ucieka¢ (tw6j niezbyt pomocny po-
mocnik réwniez).

8.3. Ucieczka

Jesli probujesz Uciekaé, nie zdobywasz
zadnych Poziomow ani Skarbow. Nie prze-
szukujesz roOwniez pokoju (czyli nie dobierasz
Drzwi koszulka do gory w fazie 3). No i nie
zawsze udaje si¢ zwiac...

Rzu¢ kostka szescio§cienna. Ucieczka
udaje si¢ przy wyniku 5 lub wigcej. Niekto-
re przedmioty zwigkszaja szans¢ powodzenia
Ucieczki, podczas gdy specjalne zdolnosci
niektorych Potworéw zmniejszaja twoje szan-
se. Jesli uda ci si¢ Uciec, odrzu¢ Potwora. Nie
zdobywasz jego Skarbu. Zwykle nie dzieje
si¢ nic ztego, ale na wszelki wypadek prze-
czytaj karte — niektore Potwory potrafig doku-
czy¢ nawet, jesli im Uciektes! Jesli nie uda ci
si¢ Uciec, Potwor cig tapie i nastepuje Marny
Koniec, opisany na jego karcie. Efekty bywa-
ja rozne, od konieczno$ci odrzucenia przed-
miotu, przez utratg Poziomow, az do Smierci.




Jesli dwoch graczy walczylo razem prze-
ciw Potworowi, lecz przegrali to obydwaj
musza Ucieka¢. Rzucaja kostkami osobno.
Potwor tapie tylko tych, ktorym nie udat si¢
rzut na Ucieczke.

Jesli Uciekasz przed kilkoma Potworami,
rzu¢ osobno na Ucieczke dla kazdego z nich
(w wybranej przez siebie kolejnosci) i zasto-
suj Marny Koniec kazdego, ktory cie ztapie.

8.4. Smier¢

Kiedy umierasz tracisz caty swoj stan po-
siadania, a Potwory, ktore ci¢ gonily daja ci
juz spokoj. Zatrzymujesz Klasy i Poziomy,
zeby twoja nowa posta¢ wygladata doktadnie
tak samo, jak poprzednia. Zatrzymujesz row-
niez karty Paranoi i Super Munchkina, jesli
takowe posiadasz. Twoi kumple moga ogra-
bi¢ twoje zwtoki z wszelkiego dobytku.

Ograbianie zwlok: Potoz karty z reki
koszulkami do dotu (odkryte) obok tych,
ktore miates w grze. Zaczyna-
jac od gracza o najwyz-
szym Poziomie (re-
misy rozstrzygnij
rzutem koscia)
kazdy wybiera
i zatrzymuje
jedna kartg.

Jesli skoncza ci si¢
karty, to pozostali
gracze musza
obejsc sig
smakiem.

Po tym jak kazdy z graczy dostanie

jedna karte, odrzu¢ pozostate karty

i Otworz Pieczgé. Martwa postaé

nie moze otrzymywac zadnych kart,

nawet w ramach Milosierdzia, ani
awansowac o Poziom.

Twoja nowa posta¢ pojawia si¢

w grze na samym poczatku kolejki

nastgpnego gracza i moze od razu po-

maga¢ innym w walce — ale na razie nie

ma zadnych kart. Swoja nastgpng kolej-

ke rozpocznij od dobrania czterech kart

z kazdego stosu, koszulkami do gory i za-

grania dowolnej Klasy i przedmiotow (tak,

jakbys$ zaczynal gre).

8.5. Skarb

Kiedy pokonasz Potwora, zabijajac go lub
eliminujac przy pomocy odpowiedniej kar-
ty, zdobywasz strzezony przez niego Skarb.
Kazdy Potwor ma podana na karcie ilos¢
Skarbow. Dobierz wskazang ilos¢ Skarbow
w fazie 3. Jesli walczytes sam, karty ciagniesz
koszulkami do gory. Jesli kto§ ci pomagat,
ciggniesz koszulkami do dotu, zeby wszyscy
widzieli, co dostates. Mozesz od razu zagrac
dobrane karty. Przedmioty mozesz wytozy¢
na stot, a karty ,,Zyskujesz 1 Poziom” moga
takze zostaé zagrane natychmiast. Mozesz
takze zagra¢ karty ,.Zyskujesz 1 Poziom” na
dowolnego gracza w dowolnym momencie.

9. Starvstvki Postaci

Na kazda posta¢ sktada si¢ bron, zbroja,
wypasione przedmioty i dwa atrybuty: Po-
ziom 1 Klasa. Mozesz np. opisa¢ swoja po-
sta¢ tak: ,Jestem 8 poziomowym Blogerem
z Mocnym Fleszem, Dronem Bojowym
oraz z 15-letnim Zapasem Piwa i Pa-

pieru Toaletowego.

Na poczatku gry pte¢ twojej
postaci jest taka sama jak

twoja.

Poziom: Okresla jaki
jestes pakerny (Potwo-
ry tez maja Poziomy).

Swoj aktualny Po-

ziom  zaznaczasz
umieszczajac
przed soba



zetony lub obracajac kos¢ dziesigcio$cienng
tak by wskazywala odpowiednia liczbg. Po-
ziom moze mie¢ wartos¢ od 1 do 10. W trak-
cie trwania gry bedziesz zdobywat i tracit
Poziomy. Zdobywasz Poziom, jesli zabijesz
Potwora lub jesli tak moéwi zagrana karta.
Mozesz rowniez sprzeda¢ przedmioty, zeby
kupi¢ Poziom (patrz: ,,Przedmioty”). Tracisz
Poziom, jesli tak mowi zagrana karta.

Twoj Poziom nigdy nie moze spas¢
ponizej 1. Mimo to w trakcie wal-
ki twoja sita bojowa moze by¢
ujemna.

Klasa: Postaci moga by¢

Blogerami, Dzieciakami,
Partyzantami lub Naukow-
cami. Jesli nie masz karty Kla-
sy, to nie masz klasy. (Tak, ten
dowecip juz tu byt...) Kazda Klasa ma
specjalne zdolno$ci, opisane na karcie.
Te specjalne zdolnosci zaczynaja dziata¢ jak
tylko zagrasz kartg Klasy, a przestaja dziata¢
jak tylko ja odrzucisz. Uzycie wigkszosci spe-
cjalnych zdolno$ci wymaga odrzucania kart.
Aby uzy¢ zdolnosci mozesz odrzuci¢ dowolna
swoja karte - z reki lub ze stotu, chyba ze opis
zdolnosci mowi inaczej. Na karcie Klasy na-
pisane jest kiedy mozna uzywac poszczeg6l-
nych specjalnych zdolnosci. Mozesz odrzuci¢
karte Klasy w dowolnej chwili, nawet podczas
walki (,,Nie chcg by¢ juz Naukowcem!”).Po
odrzuceniu karty Klasy stajesz si¢ bezkla-
sowcem (kawalu o braku klasy tym razem nie
bedzie). Nie mozesz mie¢ na raz wigcej niz
jednej Klasy, chyba, ze zagrasz Super Munch-
kina. Nie mozesz mie¢ dwoch takich samych
kart Klasy w grze.

Przedmioty: Kazdy przedmiot ma nazwe,
specjalng moc, rozmiar i warto$¢ w sztukach
zlota. Karta przedmiotu nie dziata, poki trzy-
masz ja na regce. Dopiero kiedy ja zagrasz,
staje si¢ ,niesionym przedmiotem”, ktorego

mozesz uzywac. Mozesz nies¢ dowolng licz-
be¢ matych przedmiotéw, ale tylko jedna Duza
Rzecz. Kazdy przedmiot, ktory nie jest opi-
sany jako Duza Rzecz jest maty. Jesli co$
pozwalalo tobie na niesienie dwoch Du-
zych Przedmiotéw (np. Kanciarz), ale
stracite§ ta zdolno$¢, to musisz albo
naprawi¢ ten problem, albo odrzuci¢
nadmiar Duzych Przedmiotow - ty wy-
bierasz czego si¢ pozby¢. W swojej kolejce
mozesz je sprzeda¢ (oczywiscie jezeli sprze-
dawane przedmioty sa warte minimum 1000
Sztuk Zlota), w innym przypadku oddaj je
graczowi, ktory moze je unies¢ i ma najnizszy
Poziom. Mozesz takze handlowa¢ i wymie-
nia¢ si¢ z przedmiotami z innymi graczami,
w dowolnym momencie, poza walka. Szcze-
rze, to najlepiej jest handlowa¢ poza swoja
tura. Mozesz handlowac tylko przedmiotami
w grze, czyli na stole. Nie mozesz handlowa¢
kartami, ktore nie sa przedmiotami. Nie mo-
zesz handlowa¢ przedmiotami z r¢ki. Po
wymianie z innym graczem musisz
potozy¢ taki przedmiot na stét. Mo-
zesz takze przekupywac graczy na
zasadzie:
,Dam ci ta Bron Improwi-
zowana, jesli NIE pomozesz Ja-
siowi” . Kazdy moze nie$¢ przed-
miot, ale pewne przedmioty moga
by¢ uzywane tylko przez niektore
postacie, np. Ektoplazmatyczny Od-
kurzacz moze uzywaé jedynie Naukowiec.
Jego bonus liczy si¢ tylko postaciom, ktore
w danym momencie s3 Naukowcami. Mo-
zesz uzywac jednoczesnie tylko jednego Het-
mu, jednej Zbroi, jednej pary Butéw i dwoch
Broni jednor¢cznych (lub jednej Dwurecznej),
chyba ze masz karte, ktora pozwala ci oszu-
kiwac¢ lub inni gracze nie zauwaza, ze to ro-
bisz...

Jesli masz np. dwa Helmy mozesz uzy¢
tylko jednego z nich w walce. Aby zaznaczy¢,
ktorych przedmiotow
aktualnie nie uzywasz,
obro¢ ich karty w bok.
W trakcie walki lub
Ucieczki nie mozesz
zmieniaé uzywa-
nych przed-
miotow.




Sprzedawanie
przedmiotow:
W swojej ko-
lejce  mozesz
odrzuci¢ przed-
mioty o tacznej
wartosci 1000
Sztuk Zlota by
dosta¢ 1 Poziom.
Nie dostaniesz reszty,
jesli odrzucisz wigcej.
Jednak jesli uda ci si¢
odrzuci¢ od razu 2000
sztuk zlota, to otrzymasz 2
Poziomy, itd. Mozesz sprzedawac¢ przedmioty z
reki jak i ze stotu. Nie mozesz sprzedawac, wy-
mienia¢ ani kras¢ przedmiotéw w trakcie wal-
ki. Kiedy juz odkryjesz kart¢ Potwora musisz
skonczy¢ walke z tym, co masz. Mozesz poka-
zywaé innym graczom karty z reki. Dlaczego
mieliby$my ci tego zabronic¢?

10. Kieoy Zasrywac Karty

Polecenia na kartach zawsze majg pierw-
szenstwo nad zasadami.

10.1. Potwory

Wyciagnigte koszulka do dotu w trakcie
fazy Otwierania Drzwi natychmiast atakuja
gracza, ktory je wylosowal. Walka rozpoczy-
na si¢ natychmiast. Zdobyte w inny sposob,
moga by¢ zagrane z r¢ki w fazie Szukania
Guza lub na innego gracza przy pomocy karty
Zblakany Potwor. Na potrzeby rozstrzygania
zasad kazda karta Potwora reprezentuje jed-
nego Potwora.

10.2. Hordy Potworow

Kilka Potworéw w wyniku réznych strasz-
nych okolicznosci zostato Nieumartymi. Inne
Nieumarle Potwory moga dotaczy¢ do wal-
ki w ktorej bierze udziat juz Nieumarty
Potwor bez koniecznosci zagrania kar-
ty Zblakany Potwor. Jezeli masz karte,
ktora sprawia, ze Potwor od chwili jej
zagrania liczy si¢ jako Nieumarty, mo-
zesz ja zagra¢ razem z Potworem, ktory nie
jest Nieumarly, by wykorzystac te zasade.

Zdarzaja si¢ rowniez Potwory, ktore sa
Rekinami. Podobnie jak z Nieumartymi
mozesz zagra¢ jakiegokolwiek Rekina
by pomoc innemu Rekinowi.

10.3. Wzmocnienia Potworow

Pewien typ kart, zwany Wzmocnieniami
Potworéw, moze podnosi¢ lub obnizy¢ site
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 rézne Potwory (np. dzie-
ki karcie Zbtakany Potwor), to zagrywajac
wzmocnienie nalezy wybraé¢, do ktorego Po-
twora bedzie si¢ ono odnosito.

10.4. Zagrywanie Skarbow

Skarby mozesz zagrywa¢ natychmiast po
ich otrzymaniu lub w dowolnej chwili w swo-
jej kolejce, ale poza walka - chyba, ze karta
mowi inaczej. Niektore Skarby to karty ,,spe-
cjalne” (np. Zyskujesz 1 Poziom). Mozesz
zagrywac je w dowolnej chwili, chyba, ze
tekst na karcie moéwi co innego. Odrzu¢ je po
wypehieniu polecenia, chyba Ze zapewniaja
staly bonus.

10.5. Uzywanie Przedmiotow

Wszystkich przedmiotéw ,,jednorazowego
uzytku” mozna uzywaé ze stotu lub zagry-
wajac je prosto z reki. Pozostate przedmioty
moga by¢ uzyte tylko, jesli leza na stole.

W swojej kolejce mozesz zagraé je na stot
iuzy¢ ich od razu. Jesli jednak pomagasz ko-
mus$ w walce lub z innego powodu walczysz

poza swoja kolejka,

r"'-"“' to nie mozesz
4 zagrywac
( nowych
( nie-jed-
norazo-

wych



przed-
miotéw na stol. Mozesz
trzyma¢ na stole przedmioty, ktorych twoja
Posta¢ nie moze uzywac legalnie (np. przez
ograniczenia Klasy). Przekre¢ ich karty na
bok. Sg one ,,niesione”, ale nie uzywanie - ich
bonusy i zasady nie dzialaja na ciebie.

10.6. Katastrofy

Wyciagnigte koszulka do dotu w trakcie
fazy Otwierania Drzwi natychmiast stosuja
si¢ do gracza, ktory je wylosowat. Zdobyte
w inny sposob moga zosta¢ zagrane pozniej,
w dowolnej chwili na dowolnego gracza.

W swojej turze lub turze innego gracza. W
absolutnie dowolnej chwili — jasne? Nie ma
nic zabawniejszego niz rzucenie na kogo$ Ka-
tastrofy w momencie gdy juz mysli, ze zabit
Potwora, prawda?

Katastrofy musza zosta¢ rozpatrzone na-
tychmiast (jesli to mozliwe), a potem sa od-
rzucane. Wyjatkiem sa karty Katastrof, ktore
trwaja do nastepnej walki lub takie, ktorych
efekt trwa i trwa i trwa... Bedzie to opisane
na karcie konkretnej Katastrofy. Zatrzymaj te
karty do czasu, az si¢ ich pozbedziesz. Jesli
Katastrofa moze zadziata¢ na wigcej niz jeden
przedmiot, ofiara wybiera ktory przedmiot
zostanie odrzucony. Jesli Katastrofa odnosi
si¢ do czego$, czego nie masz — zignoruj ja.
Moze si¢ zdarzy¢, ze bedzie ci si¢ optacac za-
gra¢ Katastrofe na samego siebie.

To dozwolone. I bardzo munchkinowe.

10.7. Klasy

Mozesz je zagrywa¢ natychmiast po ich
otrzymaniu lub w dowolnej chwili w swojej
kolejce. Podobnie mozesz uzywaé karty Su-
per Munchkin.

10.8. Super Munchkin

Ta karta pozwala ci mie¢ dwie
Klasy. Mozesz zagra¢ Super Munch-
kina, jesli masz juz jedna karte Klasy

W grze i mozesz natychmiast zagra¢
druga. Musisz odrzuci¢ Super Munchki-
na jesli stracisz jedng z tych dwoch Klas.

11. Pieczeci

Munchkin Apokalipsa wprowadza nowy
rodzaj kart: Pieczeci. Pieczgci wprowadzaja
do gry rozmaite efekty natychmiastowe wpty-
wajace na gracza, ktory Otworzyl Pieczeé
(patrz nizej) lub czasem na wszystkich gra-
czy. Wigkszos¢ Pieczgci ma tez efekt ciagly,
ktory wptywa na wszystkich!

Sita bojowa wszyst-
kich Potworow
zwigksza si¢
o +1 za kazda
Otwarta
PieczeC.

11.1.
Otwiera-
nie Pieczeci

Kiedy karta kaze ci Otworzy¢ Pieczeé, od-
kryj gorng karte z talii Pieczgcei i potoz ja na
poprzednia (ukladaj je tak, aby byto widaé
tytuty wszystkich odkrytych wczesniej kart,
w ten sposob tatwo policzy¢, ile Pieczgcei zo-
stalo juz otwartych). Gracz, ktory byl celem
karty jest tym, ktory Otworzyt Pieczgé. Za-
sady na tej Pieczeci zastgpuja wczesniejsze
efekty wynikajace z tego rodzaju karty.

Umierajacy gracz (juz po tym, gdy jego
zwloki zostang ograbione przez lojalnych
wspottowarzyszy) Otwiera Piecze¢. Jezeli
walka lub inne wydarzenie doprowadzi do
wielu $mierci, aktywny gracz otwiera jedna
(i tylko jedna) Pieczec¢ po tym, gdy wszystkie
$mierci zostaty rozpatrzone.




Wieces MuncHkiNGw

Badania wykazaly, ze 8.4 z 9.7 graczy
Munchkina nie moze si¢ od niego oderwac
i przesta¢ w niego grywac. Ponizej znajdziesz
kilka wskazowek jak przenies¢ swoja gre
w Munchkina na trochg inny poziom.

Laczenie réznych gier z serii Munchkin:
Mozesz potaczy¢ dwie lub wigcej podstawek
lub dodatkéw z réznych §wiatbw Munchkina,
aby stworzy¢ multikultowy mix. Fantasy i Pi-
raci? Piraci i Cthulhu?

Zombie i Cthulhu? Nie ma problemu!
Wszystkie te gry opieraja si¢ na prawie iden-
tycznej mechanice i s3 z sobg kompatybilne.
Potaczenie specyficznych zasad z dodatkow
nie powinno by¢ zadnym problemem. W ra-
zie czego zawsze mozecie si¢ poklocié o to,
kto ma racjg.

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

Epicki Munchkin! Dla niektérych gra-
czy, gra do 10 Poziomu to za mato. Smiato
mozecie zagra¢ w Epickiego Munchkina do
Poziomu 20. Zasady do Epickiego Munchki-
na znajdziecie na naszej stronie internetowej
www.munchkin.pl lub na www.worldof-

munchkin.com/apocalypse

11.2. Zamykanie Pieczeci

Bardzo rzadko (za rzadko!) karty beda ka-
zaty Zamkna¢ Pieczgé. Piecze¢ réwniez zo-
stanie zamknigta, gdy gracz awansuje o 3 lub
wigcej poziomow w trakcie jednej tury.

Wez gorna karte ze stosu Otwartych Pie-
czeci 1 0dtoz ja zakryta na spdd talii Pieczeci.
Efekt Ciagly na Pieczgei, ktéra znajdowata
si¢ pod odtozong karta ponownie obowiazuje.

11.3. Siédma Pieczeé

Rozgrywka w Munchkina Apokalipse, tak
jak wszystkie gry z serii Munchkin, konczy
si¢ normalnie, gdy jeden z graczy zabija Po-
twora i zdobywa 10 Poziom. Ale jest jeszcze
inny sposob...

Jezeli Siédma Pieczgé zostanie otwarta,
zwycigza gracz, ktory ma najwyzszy bonus
7 przedmiotdow w grze — nic wigcej si¢ nie
liczy, nawet Poziomy! (Jezeli jest remis,
to uzyj Poziomu do rozstrzygnigcia remi-
su. Jezeli nadal jest remis, to rami¢ w rami¢
przejdzcie do lepszego $wiata...)

Zasaoy Szveszed Bry

Aby zagra¢ w szybszego Munchkina, mo-
zesz dodac ,,Fazg 0” zwang ,,Podstuchiwaniem
pod Drzwiami”. Na poczatku swojej tury do-
bierz jedna, zakryta kartg Drzwi, mozesz jej
uzy¢ od razu lub zostawi¢ na pozniej. Po tym
mozesz przej$¢ do normalnego otwierania
Drzwi. Jesli przeszukujesz pomieszczenie, do-
bierz nowy Skarb, zamiast Drzwi. Mozesz tak-
ze dopusci¢ faczone zwycigstwo - jesli gracze
pokonaja Potwora wspolnie, obaj moga dosta¢
po 1 Poziomie, podobnie jak w przypadku po-
magajacego Elfa w normalnym Munchkinie.

Laczenie Munchkina Apoka-
lipsy Z. Innymi Grami z Serii
Munchkin

Czgé¢ z was moze bedzie miata ochote do-

da¢ nieco apokaliptycznego smaczku do in-
nych gier z serii Munchkin. Ponizej znajdzie-
cie kilka wskazowek, ktore sprawia, ze bedzie
to jeszcze zabawniejsze:

Katastrofy sa jak Klatwy. Cokolwiek do-
tyczy Klatw dotyczy Katastrof i vice versa
(Tak, to czyni Partyzanta bardzo munchki-
nowa klasa w taczonej grze!).

Pieczecie nie beda Otwierane tak czesto
przy wymieszaniu z innymi grami z serii.
Jezeli nadal chcecie czu¢ ten dreszczyk
emocji zwigzany z nadchodzaca Apokalip-
sa, niech kazdy z graczy na poczatku swo-
jej tury rzuci kosciag i Otworzy Pieczec,
jezeli wypadnie 1.

Podobnie nie oznaczaliSmy kazdego
Wzmocnienia Przedmiotu jako Wzmocnie-
nie Przedmiotu we wczesniejszych grach
(jest to wazne migdzy innymi dla Broni
Improwizowanej). Maja mniej wigcej taki
sam opis, wigc jezeli mozna je dotaczy¢
do przedmiotu i czynig go lepszym — sa
Wzmocnieniem Przedmiotu. Na pewno
zaczniemy dodawac ten tekst przy nastep-

nych wydrukach gry. U (‘/
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