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SURERIMUNGAKIN

Ta specjalna Edycja Jubileuszowa Super Mun-
chkina jest jedna z calej serii limitowanych wersji
$wietujacych 15. urodziny Munchkina. Ta edycja
zostata narysowna przez Arta Baltazara, najbar-
dziej znanego ze swojej pracy nad komiksami
Tiny Titans oraz Patrick the Wolf Boy. Podpis
autora znajdziecie zazwyczaj tam,
gdzie normalnie pojawilaby sie ART
ikona dodatku. BALTAZAR,

MUNCHKINI NA RATUNEK!

Spojrz! Lataja ponad ulicami Munchkin City!
Obroncy prawdy, sprawiedliwosci i otrzymywa-
nia wigkszych bonuséw! Super Munchkini!

Super Munchkin bazuje na oryginalnym Mun-
chkinie i moze by¢ laczony z dowolng inng pod-
stawka Munchkina (s. 9)

1. ZAWARTOSE PUDELKA:

o 165 kart,
o 1 ko$¢ szeécio$cienna,
« Niniejsza instrukcja.

Przeciwnicy w tej wersji to przede wszystkim su-
per-zloczyncy, ale instrukcja wcigz méwi o ,,Potwo-
rach’, dla sp6jnoéci z wezedniejszymi grami. Jezeli
to pomoze, krzyczcie: ,,zasmakuj tego, ty potwo-
rze!’, kiedy ktoregos pokonacie. Zasady mowia tez
0 ,zabijaniu” Potworéw. Smialo wmawiajcie sobie,
ze heroicznie spuszczacie im fomot i wrzucacie ich
do wigzienia. Z drugiej strony, jestescie munchki-
nami. Zabijacie. To w porzadku.

2. PRZYGOTOWANIE PO GRY

W grze moze bra¢ udzial od 3 do 6 graczy.
Dwoch graczy takze moze gra¢, ale zabawniej
jest, gdy jest ich wigcej. Bedziesz potrzebowat 10
zetonow dla kazdego gracza (nadadzg si¢ mone-
ty, zetony pokerowe lub cokolwiek innego, co po-
zwoli Wam liczy¢ do 10). Zamiast zetonéw mo-
zesz uzy¢ kosci dziesiecio$ciennych - po jednej
dla kazdego gracza. Zetony lub kosci k10 utatwia
Wam liczenie aktualnych Pozioméw Waszych
postaci. W grze przydaje sie tez zwykla szescio-

$cienna kostka (znajdziesz ja w pudetku). Naj-
pierw rozdziel karty na Drzwi (z wizerunkiem
mechanicznych drzwi na rewersie) i Skarby (ze
stertg drogocennych lup6éw na rewersie). Prze-
tasuj obydwa stosy. Nastepnie rozdaj kazdemu
graczowi 8 kart, czyli 4 karty Drzwi i 4 Skarb6w.

3. OPEROWINIE KARTAMI

Trzymaj karty Drzwi i Skarbow w dwéch
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 przeglada¢
stosow kart odrzuconych, chyba Ze zagrasz karte,
ktéra Ci na to pozwoli. Jesli karty w ktoryms ze
stosow sie skonicza, przetasuj odpowiedni stos
kart odrzuconych i uzyj ich ponownie. Jesli karty
sie skoncza, a nie ma zadnych kart odrzuconych,
nikt nie moze dobieraé kart tego rodzaju, ale gra
trwa nadal!

Twoja reka: Karty, ktore trzymasz w rece, nie
biorg udziatu w grze. Nie pomagaja Ci, ani nie
mozna Ci ich zabra¢ - chyba Ze polecenie wy-
raznie mowi, ze dziata na Twoja reke. Na koniec
tury nie mozesz mie¢ na reku wiecej niz 5 kart.

Niesione Przedmioty (karty ,,w grze”): Skar-
by mozesz zagrywa¢ z reki na stol, stajg sie
wtedy niesionymi przez Ciebie Przedmiotami
(patrz: ,Przedmioty”). Moga to by¢ réwniez
Klasy (jesli jakgs$ masz). Niektore Putapki oraz
inne karty takze zostaja na stole po zagra-
niu. Takie karty uznaje sie od teraz za bedace
-w grze”. Wszystkie karty w grze musza by¢
widoczne dla pozostatych graczy.

Kiedy mozna zagrywac karty: Karty mozna
zagrywa¢ w okreslonych momentach, w zalez-
nosci od rodzaju karty (patrz: ,,Kiedy zagrywaé
karty”). Karty w grze nie moga wréci¢ na Two-
ja reke - musisz je odrzuci¢ lub sprzedad, jesli
chcesz si¢ ich pozby¢.

4. TWORZENIE POSTAA

Zaczynasz gre na pierwszym Poziomie bez ja-
kiejkolwiek Mocy i Klasy (ha, ha). Na poczatku
gry ple¢ Twojej postaci jest taka sama jak Two-
ja, ale moze sie to zmieni¢ w trakcie rozgrywki.
Spdjrz na osiem kart, z ktérymi rozpoczynasz
gre. Jesli sa wsrod nich jakie$ Klasy lub Moce
Rangi 1, to mozesz, jesli chcesz, zagrac jedng
z kazdego typu teraz - pol6z ja na stole przed



soba. Jesli masz na rece jakie$ Przedmioty lub
Genezy, mozesz je rdwniez zagra¢ przed siebie
na stol. Jesli masz jakie$ watpliwosci, czy warto
zagraé karte teraz, czytaj dalej albo po prostu
idZ na calo$¢ i zagraj wszystko, co sie da.

5. ROZPOCZECIE
I ZAKONCZENIE GRY

Zdecydujcie, kto bedzie zaczynal, w dowolny
sposob, na jaki sie zgodzicie - my proponujemy
rzut koécia, ale zalezy to juz od Was.

Gra toczy sie w kolejkach sktadajacych sie
z faz (patrz: ,,Fazy kolejki”). Gdy gracz skon-

WPLYW ZASAP NA KARTACH
NA ZASAPY Z INSTRUKAJI

Ta instrukcja zawiera ogolne zasady gry. Kar-
ty moga dodawac specjalne, dodatkowe zasady,
wigc w zdecydowanej wigkszoéci przypadkow,
jesli instrukcja nie zgadza si¢ z kartg, nalezy uzy¢
zasady z karty. Zasady na kartach maja pierw-
szenstwo nad instrukcja. Jednak zignoruj efekt,
jaki karta moze dawa, 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 site bojowg postaci lub Potwora
w walce ponizej 1.

2. Awansujesz o Poziom po walce, tylko jesli
zabile$ Potwora.

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

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

Wiszystkie spory powinny by¢ rozstrzygane
w trakcie glosnej klotni, w ktorej whasciciel gry
ma ostatnie stowo. Mozesz takze poszuka¢ odpo-
wiedzi na nurtujace Cig pytania i watpliwosci 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 takze najnowsza wersje za-
sad, dzial z najczgéciej zadawanymi pytaniami
oraz poradami naszych munchkinowych eks-
pertow. Ale zabawniej jest si¢ poktocic.

czy swoja kolejke, rozpoczyna sie kolejka gracza
po jego lewe;j i tak dalej. Pierwszy gracz, ktéry
osiggnie Poziom 10 wygrywa - ale 10 Poziom
mozna zdoby¢ tylko zabijajac Potwora, chyba ze
na jakiej$ karcie jest wyraznie napisane, ze mo-
zesz wygrac dzieki niej. Jesli kilku graczy zdobe-
dzie Poziom 10 jednoczes$nie, wygrywaja razem.

6. FAZY KOLEJKI

Na poczatku swojej tury mozesz wyltozy¢ kar-
ty z reki na stol, zdecydowa¢, ktorych Przed-
miotéw chcesz uzywac, a ktérych nie mozesz,
bo s3 np. Zastrzezone dla innej Klasy. Mozesz
takze wymieniac si¢ i handlowac¢ Przedmiotami
z innymi graczami oraz sprzedawa¢ Przedmioty
za Poziomy. Jesli juz przygotujesz swojg postaé
do walki i zrobisz porzadek z kartami, mozesz
przejs¢ do fazy 1.

(Faza 1) Otworz Drzwi: Dobierz jedna kar-
te ze stosu Drzwi i potdz ja rewersem do dotu
(odkrytg) na stole. Jesli jest to Potwor, musisz
z nim walczy¢ (patrz: ,Walka”). Rozwiaz walke
do konica, zanim przejdziesz do dalszych faz.
Jesli spotkales i zabiles Potwora, zdobywasz
1 Poziom (lub, w przypadku potezniejszych
przeciwnikow, 2 Poziomy - bedzie to zaznaczo-
ne na karcie Potwora). Zyskujesz takze wlasciwg
liczbe Skarbéw - to takze jest zaznaczone na
karcie Potwora. Skarby dobierasz rewersem do
gory (zakryte), jesli zabite§ Potwora sam, a re-
wersem do dotu (odkryte), jesli ktos Ci poma-
gal. Jedli spotkate$ Potwora, lecz Uciekles, nie
dostajesz zadnych Skarbow. Jesli wyciagnieta
karta to Putapka, zastosuj si¢ natychmiast do
opisanego na niej polecenia, a nastgpnie odrzué
ja. Jesli wyciagnales dowolng inng karte, to mo-
zesz wzigc ja na reke lub natychmiast zagrac.




(Faza 2) Szukaj Guza: Jesli w poprzedniej
fazie NIE spotkale$ Potwora, to teraz mozesz
zagra¢ Potwora z reki (jesli jakiego$ masz, oczy-
wiscie) i walczy¢ z nim na normalnych zasa-
dach (patrz: ,Walka”). Nie zagrywaj Potwora,
jezeli wiesz, Ze go nie zabijesz, chyba ze liczysz
na pomoc pozostatych graczy lub masz inny
niezwykle chytry plan.

(Faza 3) Przeszukaj Pokdj: Jesli nie spotkates
Potwora oraz nie Szukate$§ Guza, to masz prawo
Przeszukac Pokdj - dobierz jedng zakryta karte
ze stosu Drzwi i wez ja na reke. Jesli spotkates
Potwora, ale musiate$ uciekaé, to nie mozesz
Przeszuka¢ Pokoju.

(Faza 4) Okaz Milosierdzie: Jesli na koncu
swojej tury masz na rece za duzo kart (wigcej
niz 5), to lepiej natychmiast zagraj te, ktére mo-
zesz. Inaczej musisz odda¢ nadmiar Zyjacemu
graczowi na najnizszym Poziomie. Jesli jest re-
mis, podziel karty tak réwno, jak to mozliwe
(ale sam decydujesz, kto dostaje wieksza czes¢).
Jesli to Ty masz najnizszy Poziom (lub jeste$
jednym z graczy na najnizszym Poziomie), to
po prostu odrzu¢ nadwyzke. Teraz zaczyna sie
tura gracza po Twojej lewej stronie.

7. WALKA

Walka rozpoczyna sie natychmiast, gdy dobie-
rzesz Potwora z talii w fazie Otwierania Drzwi
albo gdy zagrasz go z r¢ki w fazie Szukania
Guza.

Zeby rozstrzygnaé walke, poréwnaj swoja
site bojowa (Poziom+bonusy) z sila bojowa
(Poziom+bonusy) Potwora. Poziom Potwora
podany jest na gorze jego karty. Jesli Twoja sita
bojowa (Poziom, wraz ze wszystkimi pozytyw-
nymi i negatywnymi bonusami z uzywanych
przez Ciebie Przedmiotéw, zdolnosci klasowych
oraz innych kart) jest wyzsza niz sita bojowa
Potwora (Poziom wraz z jego bonusami i inny-
mi modyfikatorami), zabijasz go. Jesli jest remis
lub Potwdr ma wyzszg site w bojowa, przegry-
wasz i musisz Ucieka¢ albo spotka Cie Marny
Koniec! Jesli zabile$ Potwora, to zgarniasz tyle
Skarb6w i Poziomow, ile jest wskazane na jego
karcie (jezeli na karcie nie ma okreslonej liczby
Poziomdw, to pokonanie takiego Potwora daje
1 Poziom).

Czasami na karcie Potwora bedzie napisane,
ze mozna go pokona¢ bez walki. To nadal liczy

sie jak ,,zwyciestwo’, ale nie zdobywa sie za nie
Pozioméw. Nie zdobywa sie tez Skarbow, chy-
ba ze karta wyraznie méwi inaczej. Niektdre
Potwory majg specjalne zdolnosci, ktore wply-
waja na walke (np. bonus przeciwko konkretnej
Klasie) - pamietaj, zeby wzig¢ je pod uwage.

KIEDY MOZESZ
WYKONYWRE AKCJE
W dowolnym momencie mozesz:

& Odrzuci¢ Klase lub Moc.

& Zagra¢ karte Zyskujesz 1 Poziom.

& Zagrac¢ Putapke.

W dowolnym momencie... o ile nie uczestni-
czysz w walce, mozesz:

‘4 Wymieni¢ si¢ Przedmiotami z innym gra-
czem (on tez nie moze wlasnie walczyc¢).

4 Zamieni¢ uzywane wlasnie Przedmioty na
inne.

& Zagrac karte, ktérg wlasnie otrzymale$ (nie-
ktére karty mozna zagraé takze w trakcie
walki, patrz wyzej).

W trakcie swojej tury mozesz:

& Zagra¢ nowg Klase lub Moc (w dowolnym

momencie).

& Sprzeda¢ Przedmioty, by zyska¢ 1 Poziom
(nie w trakcie walki).

&4 Zagra¢ Przedmiot (wiekszo$¢ Przedmiotow
nie moze by¢ zagrywana w trakcie walki, ale
niektére Przedmioty jednorazowego uzytku
moga (patrz: ,,Przedmioty jednorazowego

uzytku).




Oproécz niesionych Przedmiotéw mozesz
réwniez uzywa¢ w walce kart jednorazowych,
zagrywanych z reki - s3 to Przedmioty oznaczo-
ne napisem ,jednorazowego uzytku” lub karty
dajace Ci Poziom. Karty, ktorych mozesz uzy-
waé w walce, s3 odpowiednio opisane (np. ,,Uzyj
w trakcie dowolnej walki’, ,,Uzyj w dowolnym
momencie”). Mozesz takze uzywa¢ jednorazo-
wych Przedmiotéw, ktére masz na stole. Odrzué
je po walce, bez wzgledu na to, czy wygrates, czy
nie.

Pamietaj, ze zardwno na Twoja postac, jak i na
Potwora mozna zagrywac rozne karty mody-
fikujace waszg sile bojowa, dajace pozytywne
i negatywne modyfikatory. Inni gracze takze
moga wplywa¢d na waszg site w walce, zagry-
wajac rozne karty. Szczegétowe modyfikatory
i zasady beda opisane na tych kartach. Niektore
karty Drzwi takze mogg by¢ zagrywane w wal-
ce, np. Wzmocnienia Potwordw.

W trakcie walki nie mozna kras¢ ani handlo-
wa¢. Nie mozesz takze sprzedawa¢ Przedmio-
tow, doposaza¢ swojej postaci Przedmiotami
z reki (z wyjatkiem zastosowania kart jednora-
zowego uzytku) oraz odrzucaé Przedmiotow.
Jesli pojawit sie juz Potwor, to musisz z nim
walczy¢ z takim ekwipunkiem, jaki masz
w grze, plus dowolna liczbg Przedmiotow jed-
norazowego uzytku. Uwazaj jednak - kto§ moze
zagra¢ podlg karte lub uzy¢ jakiej$ specjalnej
zdolnosci, nawet jesli byte$ juz pewien swojego
zZwycigstwa.

Kiedy ogtaszasz, ze pokonate$ Potwora, mu-
sisz odczekac wystarczajaco dtugo, by da¢ innym
graczom czas na reakcje (2,66 sekundy to wystar-
czajaco dtugo). Dopiero potem zabijasz Potwora,
zyskujesz Poziom i zabierasz Skarb - inni gracze
oczywiécie beda nadal skarzy¢ sie i ktdcic. Jesli
nie mozesz pokona¢ Potwora, masz dwa wyjscia:
prosi¢ o pomoc lub prébowac Uciec.

Walka z wieloma Potworami: Jesli do wal-
ki dotacza dodatkowi przeciwnicy (np. przez
karte Zblgkany Potwdr), musisz pokona¢ sume
ich sity bojowej (Poziomdw wraz z bonusami).
Wszelkie specjalne zdolnosci (np. zmuszajace
Cie do walki tylko przy uzyciu swoich Pozio-
moéw), odnosza sie do catej walki. Walczysz
ze wszystkimi Potworami naraz lub Uciekasz
przed nimi wszystkimi - nie mozesz zdecy-
dowac¢ sie na walke z jednym, a drugiemu
probowacé Uciec. Pewne karty moga pozwoli¢

Ci odrzuci¢ jednego Potwora z walki - z po-
zostatym(i) walczysz wowczas normalnie. Jesli
odrzucisz jednego Potwora przy pomocy takiej
karty, a pozostatym Potworom Uciekniesz, nie
dostajesz zadnych Skarbow.

Jesli zabijesz Potwora, to natychmiast dosta-
jesz Poziom (lub dwa, w przypadku niektérych
bardzo groznych Potworéw). Jesli zabites kil-
ka Potwordw, dostajesz Poziomy za kazdego
z nich!

Pomoc: Jesli wiesz, ze nie uda Ci si¢ pokona¢
Potwora w pojedynke, mozesz poprosi¢ do-
wolnego gracza o pomoc w walce. Jesli odmo-
wi, mozesz poprosi¢ innego gracza, i tak dalej,
az wszyscy Cie oleja albo kto$ jednak zdecyduje
sie pomdc. Tylko jeden gracz naraz moze Ci po-
magac¢ 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 dowolng liczbe ze Skarbéw Po-
twora. Jesli zgodzicie si¢ na podzial Skarbow
Potwora, ustalcie, kto wybiera pierwszy. Kiedy
kto$ Ci pomaga w walce, dodajesz jego sile bo-
jowa do swojej.

Specjalne zdolnosci Potworéw dziatajg row-
niez przeciwko graczowi, ktory Ci pomaga
i vice versa. Na przyklad, jesli Egzotyczny Ko-
smita pomaga Ci w walce z Fanatycznymi Fa-
nami, dostajg oni -3. Ale jedli walczysz z Pro-
fesorem Mrozem i pomaga Ci Mutant, Potwor
dostaje +3 (jesli Ty tez jeste§ Mutantem, Potwor
nie dostaje bonusu dwa razy). Jesli suma sity
bojowej (Pozioméw i bonuséw) Twoich i Two-
jego pomocnika jest wieksza od sily bojowe;j
Potwora, to zostaje on zabity. Odrzu¢ jego karte
i wez jego Skarb. Ty zdobywasz Poziomy za za-
bitego Potwora, Twoj pomocnik nie.




WIRACANIE SIE W WALKE

Mozesz ingerowa¢ w walki innych graczy na
kilka sposobow:
Zagraj karte jednorazowego uzytku:

Jesli masz jaki§ Przedmiot z takim opisem,
mozesz uzy¢ go przeciwko Potworowi, z ktérym
walczy Twdj przyjaciel. Oczywiécie wypadki sie
zdarzaja i mozesz ,zupelnie przez przypadek”
uzy¢ tej samej karty przeciwko przyjacielowi...
Zagraj karte Wzmocnienia Potwora:

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

Zagraj Zblakanego Potwora:

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

Zagraj Pulapke na swojego kompana, jesli ja-
ka$ masz.

Ucieczka i Marny Koniec: Jesli nikt nie chce
Ci pomoc lub jesli ktos prébowat Ci pomoc,
lecz przegrali$cie (zwykle dzigki kolektywnemu
wysilkowi pozostatych graczy) - musisz Ucieka¢
(Twdj niezbyt pomocny pomocnik réwniez).

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

Rzuc kostka sze$cio$cienng. Ucieczka udaje
si¢ przy wyniku 5 lub wiecej. Niektore Przed-
mioty zwiekszaja szanse powodzenia Ucieczki,
podczas gdy specjalne zdolno$ci niektérych
Potwordéw zmniejszaja Twoje szanse. Jesli uda
Ci sie Uciec, odrzu¢ Potwora. Nie zdobywasz
jego Skarbu. Zwykle nie dzieje sie nic zlego, ale
na wszelki wypadek przeczytaj karte - niektd-
re Potwory potrafig dokuczy¢, nawet jesli im
Uciekles!

Jesli nie uda Ci sie Uciec, Potwor Cie tapie i na-
stepuje Marny Koniec, opisany na jego karcie.
Efekty bywaja rézne, od koniecznosci odrzuce-
nia Przedmiotéw, przez utrate Pozioméw, az do
Smierci.

Jesli dwoch graczy walczylo razem przeciw
Potworowi, lecz przegrali, to obydwaj musza
Ucieka¢. Rzucajg kostkami osobno. Potwor fapie
tylko tych, ktérym nie udat si¢ rzut na Ucieczke.

Jesli Uciekasz przed kilkoma Potworami, rzué
osobno na Ucieczke dla kazdego z nich, w wy-
branej przez siebie kolejnosci, i zastosuj Marny
Koniec kazdego, ktory Cie ztapie. Po walce i roz-
strzygnieciu Ucieczki, odrzu¢ Potwory.

Smier¢: Kiedy umierasz, tracisz caty swoj
stan posiadania, a Potwory daja Ci juz spokdj.
Zatrzymujesz tylko swoje Klasy, Poziomy oraz
Putapki (jesli nadal dziatajg) - zeby Twoja nowa
posta¢ wygladata doktadnie tak samo, jak po-
przednia. Zatrzymujesz rowniez karte Super
Munchkin, jedli takowa posiadasz. Twoi kum-
ple moga ograbi¢ Twoje zwloki z wszelkiego

dobytku.

Ograbianie zwlok: Pol6z karty z reki rewer-
sami do dotu (odkryte) obok tych, ktére miate$
w grze. Zaczynajac od gracza na najwyzszym
Poziomie (remisy rozstrzygnij rzutem koscia),
kazdy wybiera i zatrzymuje jedna karte. Jesli
skoniczg Ci sie karty, pozostali gracze musza
obej$¢ sie smakiem. Jesli jakie$ karty Ci zo-
stang, odrzu¢ je. Martwe postaci nie moga
otrzymywac¢ zadnych kart, nawet w ramach
Milosierdzia, ani awansowac o Poziom. Twoja
nowa postac pojawia sie w grze na samym po-
czatku kolejki nastepnego gracza i moze od razu
pomaga¢ innym w walce - ale na razie nie ma
zadnych kart. Swoja nastepna kolejke rozpocz-
nij od dobrania czterech kart z kazdego stosu,
rewersami do gory i zagrania dowolnej Klasy
i Przedmiotow (tak, jakby$ zaczynal gre).

Nagrody: Kiedy zabijesz Potwora, zdobywasz
1 Poziom, chyba Ze karta Potwora mowi inaczej.
Dostajesz tez wszystkie strzezone przez niego
Skarby! Kazdy Potwér ma podang na karcie
liczbe Skarbéw. Dobierz wskazang liczbe Skar-
bow, pamietaj o ewentualnych zmianach plyna-



cych z zagranych Wzmocnien Potwordw. Jesli
walczyle$ sam, karty ciggniesz rewersami do
gory (zakryte). Jedli ktos Ci pomagal, ciggniesz
rewersami do dotu (odkryte), zeby wszyscy
widzieli, co dostate$. Mozesz od razu zagra¢
dobrane karty, nawet jesli tylko pomagate$
w walce. Jesli pokonate$ Potwora przy uzyciu
jakiejs specjalnej zdolnosci czy karty, nie do-
stajesz Poziomow, mozesz tez nie dosta¢ Skar-
bow - sprawdz, co na ten temat jest napisane
na karcie.

PRZYKLAP WALKI

Amanda jest 4-Poziomowym Egzotycznym
Kosmitg, z Moca Powalajacego Dekoltu (kto-
ra daje jej +2 do sity bojowej w walce). Otwiera
drzwi, za ktérymi czeka Lord Wiader, Potwor na
1 Poziomie z bonusem +5 przeciwko Egzotycz-
nym Kosmitom. Amanda i Lord Wiader maja site
bojowa 6, wigc Amanda przegrywa. Na razie. ..
Amanda: Czas si¢ dotadowa¢!

Amanda zagrywa Czarng Kawe, ktéra daje jej
bonus +2 na czas tej walki. Teraz jej sita bojowa
wynosi 8, czyli wiecej niz ma jej przeciwnik.
Amanda: Ha! Zta WIADROmo$¢, Potworze,
wygratam!

Kasia: Przez ten zart staje si¢ on twoim Nemezis!

Kasia zagrywa Twojego Arcywroga, karta ta
daje Potworowi bonus +10. Teraz Amanda prze-
grywa 16 do 8.

Amanda: Och, zemszczg si¢ za to!

Amanda zagrywa na Kasi¢ Pulapke! Komisje
Sledcza. Kasia musi odrzucié¢ 3 karty z reki.... ale
ma tylko dwie, wiec odrzuca je i traci Poziom.
Kasia: To byto naprawde niemile, ale przynaj-
mniej wcigz przegrywasz!

Amanda: Ta, jasne, a co ty na to? Zmiana Mocy!

Amanda uzywa umiejgtnosci Egzotycznego Ko-
smity, by odrzuci¢ Zwyklego Goscia z reki. Teraz
zamiast swojego 4 Poziomu, korzysta z 14 Pozio-
mu Zwyklego Goscia, co daje jej site bojowa 18
- wystarczajaco, by pokona¢ Lorda Wiadera.
Amanda: Masz co$ wigcej? Och, przeciez nie
masz kart. Tak mi smutno, naprawde. ..

Kasia: Jeszcze ci¢ dorwe, moja drogal

Amanda zdobywa Poziom i zgarnia Skarby Lor-
da Wiadera - jeden, ktérego bronil od poczatku
i dwa dodatkowe, poniewaz byt Jej Arcywrogiem.

Gra toczy sie dalej...

8. STATYSTYKI POSTAA

Na kazda posta¢ skladajg si¢ superbohaterskie
Bronie, Zbroja, wypasione gadzety i trzy atrybu-
ty: Poziom Moc i Klasa. Mozesz np. opisa¢ swojg
postac tak: ,,Jestem 9-poziomowym Mutantem
z Powalajacym Dekoltem, Pasem z Gadzeta-
mi oraz Kostiumem w Spreju”. Na poczatku
gry ple¢ Twojej postaci jest taka sama jak Twoja.

Poziom: Okresla, jaki jeste$ pakerny (ale Po-
twory tez maja Poziomy). Poziom moze mie¢
warto$¢ od 1 do 10. W trakcie trwania gry be-
dziesz zdobywat i tracil Poziomy. Zdobywasz
Poziom, jesli zabijesz Potwora lub jesli tak
mowi zagrana karta. Mozesz réwniez sprzeda¢
Przedmioty, zeby kupi¢ Poziom (patrz: ,,Przed-
mioty”). Tracisz Poziom, jesli tak méwi zagra-
na karta. Tw6j Poziom nigdy nie moze spas¢
ponizej 1. Mimo tego w trakcie walki Twoja
sita bojowa (suma twojego Poziomu wraz ze
wszystkimi modyfikatorami) moze by¢ ujemna.

Klasa: Postaci mogg by¢ Mutantami, Egzy-
tycznymi Kosmitami, Techno-Manami oraz
Mistykami. Jesli nie masz karty Klasy, to nie
masz klasy. (Tak, ten dowcip juz tu byl...) Kazda
Klasa ma specjalne zdolnosci, opisane na karcie.
Zaczynajg one dzialag, jak tylko zagrasz karte
Klasy, a przestajg, jak tylko ja odrzucisz. Uzycie
wiekszo$ci specjalnych zdolnosci wymaga od-
rzucania kart. Aby uzy¢ zdolnoéci, mozesz od-
rzuci¢ swoja dowolna karte, z reki lub ze stotu.
Jednak jesli nie masz kart na rece, to nie mozesz
»odrzuci¢ calej reki”. Na karcie Klasy napisa-
ne jest, kiedy mozna uzywaé poszczegolnych
specjalnych zdolnosci. Mozesz odrzuci¢ karte
Klasy w dowolnej chwili, nawet podczas walki
(»Nie chce by¢ juz Mutantem!”). Po odrzuceniu
karty Klasy stajesz si¢ bezklasowcem (kawatu
o braku klasy tym razem nie bedzie). Nie mo-
zesz mie¢ naraz wiecej niz jednej Klasy, chyba
ze zagrasz Super Munchkina. Nie mozesz mie¢
tez naraz dwoch identycznych Klas.




Moc: W grze znajdziecie 20 tych super zdol-
noéci. Moce zaczynaja dziata¢, gdy tylko zagrasz
te karte, a przestajg, gdy tylko ja odrzucisz. Uzy-
wanie niektorych jest ograniczone przez posia-
dang Klase, w ten sam sposob, w jaki dziatajg
ograniczenia Przedmiotow.

Kazda z Mocy w Super Munchkinie ma swoja
Range: 1, 2 lub 3. Mozesz mie¢ dowolng liczbe
roznych kart Mocy w grze, pod warunkiem,
ze suma Rang tych Mocy nie jest wyzsza od
twojego aktualnego Poziomu.

Moce traktowane s podobnie jak Klasy. Nie
mozesz nimi handlowa¢ z innymi graczami, ale
mozesz zagra¢ Moc w dowolnym momencie,
jesli oczywiscie mozesz jej legalnie uzywa¢. Nie
wolno Ci zagrywaé Mocy, ktérych nie wolno
ci w danym momencie uzywaé. Mozesz jednak
odrzuci¢ Moc w dowolnym momencie i zastg-
pi¢ inng Mocg z reki. Jesli z jakichs powodow
stracisz Poziom i tw6j Poziom stanie si¢ nizszy
niz suma Rang Twoich Mocy, musisz wtedy od-
rzuci¢ wybrang przez siebie Moc, aby ich suma
byta nizsza lub réwna Twojemu Poziomowi.

(Wyjgtek: Karty Pochodzenia moga zwigkszy¢
liczbe Mocy, ktorych mozesz uzywac.)

Jesli zginiesz, zachowujesz wszystkie swoje
Moce, podobnie jak Klasy. Uzycie niektorych
Mocy wymaga odrzucania kart. Aby uzy¢ zdol-
nosci, mozesz odrzuci¢ dowolng swoja karte,
z reki lub ze stotu. Jednak jedli nie masz kart na
rece, to nie mozesz ,,odrzuci¢ catej reki”.

9. PARA-ZDOLNO5¢I

Te Zdolnosci mozna zdoby¢ dzieki kilku réz-
nym kartom.

Lot: +1 do Ucieczki, ale nie mozesz tego
zwigkszy¢ (niewazne, jak wiele Przedmiotow
pozwalajacych Ci na Lot posiadasz, wcigz do-
stajesz tylko +1 dzigki tej Zdolnosci).

Sekretna Kwatera Gléwna: Mozesz miec jed-
ng dodatkowq karte na rece za kazda Sekretng
Kwatere Gléwna, ktora posiadasz.

Sekretna Tozsamos$¢: Zmniejsza szanse,
ze przeciwnik ztapie Cie w Putapke. Gdy, z do-
wolnego powodu, staniesz sie celem Putapki,
rzu¢ koécig: Na 1-3 - unikasz Putapki. Na 4-6
- Putapka dziata normalnie. Na 6 musisz odrzu-
ci¢ takze te karte! Mozesz testowa¢ tylko jedna
Sekretna Tozsamos¢ na Putapke.

Kradziez: Mozesz odrzuci¢ karte, aby spro-
bowa¢ ukra$¢ nie-Duzy Przedmiot innemu
graczowi. Rzu¢ kostka: wynik 4 lub wigcej to
sukces. Porazka oznacza, ze zostalte$ przytapany
i tracisz 1 Poziom. Wiecej kart zapewniajacych
Zdolno$é¢ Kradziezy, wliczajac w to Klase Zto-
dzieja, sumuje sie. Jezeli posiadasz dwie Zdol-
nosci Kradziezy, udaje Ci sie przy wyniku 3 lub
wiekszym, jezeli masz trzy, udaje Ci sie przy
wyniku 2 lub wigkszym i tak dalej. Nie mozesz
korzysta¢ z tej zdolnosci podczas walki.

10. GENEZA

Mozesz mie¢ dowolng liczbe kart Genezy.
Kiedy umrzesz, odrzu¢ wszystkie swoje karty
Genezy. Jezeli przez to Ranga Twoich Mocy
jest wyzsza niz Twoj Poziom, musisz odrzuci¢
wybrang przez siebie Moc lub Moce, aby suma
ich Rang byta nizsza lub réwna Twojemu Po-
Ziomowi.

11. SKARBY | PRZEDMIOTY

Skarbami sg zaréwno te Przedmioty, ktore
daja Ci staly bonus, jak i te jednorazowego
uzytku oraz niektore specjalne karty, ktore nie
s3 Przedmiotami. Kazda karta Skarbu moze



zostaé zagrana od razu, gdy ja dostaniesz albo
w dowolnym momencie Twojej tury, o ile nie
uczestniczysz w walce (chyba ze reguty na kar-
cie wyraznie mowig inaczej).

Przedmioty: Wiekszo$¢ Skarbow to Przed-
mioty. Wszystkie Przedmioty maja warto$¢
wyrazong w Sztukach Zlota (Bezwarto$ciowe
Przedmioty sg warte 0 Sztuk Zlota). Przedmio-
ty, ktore aktualnie dajg Ci bonusy, to Przedmio-
ty uzywane. Przedmioty, ktérych nie uzywasz,
powiniene$ przekreci¢ na bok. Nie mozesz
zmienia¢ aktualnie uzywanych Przedmiotéw
w trakcie walki ani podczas préby Ucieczki.
Mozesz nie$¢ dowolna liczbe Matych Przed-
miotdw, ale tylko jeden Duzy Przedmiot. Kazdy
Przedmiot, ktéry nie jest opisany jako Duzy, jest
Maly. Nie mozesz tak po prostu odrzu¢ jedne-
go Duzego Przedmiotu po to, by zagra¢ inny.
Musisz go sprzeda¢, przehandlowad, straci¢ na
skutek Putapki albo Marnego Korica, albo od-
rzuci¢ go w ramach uzywania specjalnej zdol-
nosci Klasy. Kazda posta¢ moze naraz uzywaé
tylko jednego Helmu, jednej Zbroi, jednej pary
Butéw, do dwoch Broni Jednorecznych albo
jednej Broni Dwureczne;j... chyba ze jakas karta
pozwala Ci ignorowac te limity. Niektore Przed-
mioty majg swoje ograniczenia, na przykltad
Helmu Wzmacniajacego Site Umystu moga
uzywac tylko Mutanci. Tylko przedstawiciele
tej Klasy beda uzyskiwaé bonusy z uzywania
tego Przedmiotu.

Przedmioty, ktore nie majg wypisanych zad-
nych ograniczen, mogg by¢ uzywane przez kaz-
dego. Nie mozesz tak po prostu odrzuci¢ Przed-

miotu. Mozesz sprzeda¢ Przedmioty, by kupi¢
Poziom, handlowac¢ z innymi graczami albo
odda¢ Przedmiot innemu graczowi. Przedmioty
mozesz tez odrzucaé, by aktywowac specjalne
zdolnosci Klas. Niektdre Pulapki albo Marne
Konce Potworéw takze moga Cie zmusi¢ do
odrzucenia czegos.

Handlowanie: Mozesz wymienia¢ sie Przed-
miotami (ale nie innymi kartami) z pozostatymi
graczami. Mozesz wymienia¢ si¢ jedynie Przed-
miotami ze stotu (bedacymi w grze), ale nigdy
kartami z reki. Handlowa¢ mozesz w dowolnym
momencie, o ile ani Ty, ani gracz, z ktérym sie
wymieniasz, nie uczestniczycie w walce. Tak na-
prawde najlepiej handlowa¢ poza swoja tura.
Kazdy Przedmiot, ktéry jest wymieniany, musi

MLUNCHKIN XXL

Badania wykazaty, ze 8,4 29,7 graczy Munchkina
nie moze si¢ od niego oderwac i przesta¢ w nie-
go grywac. Ponizej znajdziesz kilka wskazowek,
jak przenies$¢ swoja gre w Munchkina na troche
inny poziom.

Laczenie réznych gier z serii Munchkin: Mo-
zesz polaczy¢ dwie i wiecej podstawek lub dodat-
kéw z réznych $wiatow Munchkina, aby stworzy¢
multikultowy mix. Mutant walczacy z Cthulhu?
Techno-Mani Zombie? Nie ma problemu!

Dodatki: Kazda ,podstawka” do Munchkina
ma, lub bedzie miata dodatki, ktére daja nowe
Potwory i Skarby oraz kupe innych kart. Mo-
zesz je dosta¢ w swoim lokalnym sklepie z grami,
albo, jesli takiego nie masz, na naszej stronie:
munchkin.pl.

Epicki Munchkin! Dla niektorych graczy gra
do 10 Poziomu to za malo. Smiato mozecie za-
gra¢ w Epickiego Munchkina do Poziomu 20.
Zasady do Epickiego Munchkina znajdziecie na
naszej stronie internetowej munchkin.pl lub na
munchkin.sjgames.com.

I najwazniejsze:

Zasady Szybszej Gry: Aby zagra¢ w szybsze-
g0 Munchkina, mozesz doda¢ ,Faze 0”7 zwang
»Podstuchiwaniem pod Drzwiami”. Na poczat-
ku swojej tury dobierz jedna, nowg karte Drzwi;
mozesz jej uzy¢ od razu, lub zostawi¢ na pdzniej.
Po tym mozesz przej$¢ do normalnego otwie-
rania drzwi. Jesli przeszukujesz pomieszczenie,
dobierz nowy Skarb, zamiast Drzwi. MozZesz
takze dopuscic taczone zwyciestwo - jesli gracz
zdobedzie 10 Poziom walczac z pomocnikiem,
pomocnik réwniez wygrywa, niezaleznie od Po-
ziomu, jaki posiada.




by¢ w grze. Mozesz tez odda¢ komus§ Przed-
miot, nie otrzymujac nic w zamian, na przyktad
po to, by przekupi¢ innych graczy - ,Dam Ci
ten Detektor Zla, jesli nie pomozesz Jasiowi
pokona¢ Kapitana Bumelanta”. Mozesz poka-
zywaé swoje karty innym graczom. Dlaczego
mielibysmy Ci tego zabroni¢?

Sprzedawanie Przedmiotéw: W dowolnym
momencie swojej tury, poza walka oraz Uciecz-
ka, mozesz odrzuci¢ Przedmioty o tacznej
wartosci 1000 Sztuk Ztota, by dosta¢ 1 Poziom
(karty ,,Bezwarto$ciowe” licza si¢ za 0 Sztuk
Zlota). Nie dostaniesz reszty, jesli odrzucisz
wigcej. Jednak jesli uda Ci si¢ odrzuci¢ od razu
2000 Sztuk Zlota, to otrzymasz 2 Poziomy itd.
Mozesz sprzedawaé Przedmioty zaréwno z reki,
jak i ze stotu. Nie mozesz kupi¢ zwycieskiego
10 Poziomu, musisz go wygra¢ w walce.

Inne Skarby: Inne karty Skarbow (jak Zysku-
jesz 1 Poziom) nie sg Przedmiotami. Na wiek-
szosci tych kart jest informacja, kiedy moga
zostac zagrane i czy zostaja one w grze, czy tez
sg odrzucane. Karty Zyskujesz 1 Poziom mozesz
zagra¢ na siebie albo na dowolnego innego gra-
cza, w dowolnym momencie, nawet w trakcie
walki. Odrzu¢ je zaraz po uzyciu. Nie mozesz
uzy¢ karty Zyskujesz 1 Poziom, by dosta¢ w ten
sposob zwycigski Poziom, chyba Ze jest na niej
wyraznie napisane, ze mozna dzigki niej wygrac!

12. KIEDY ZAGRYWHRE KARTY

Potwory: Wyciagni¢te rewersem do dotu
w trakcie fazy Otwierania Drzwi atakujg gra-
cza, ktory je wylosowat. Walka rozpoczyna si¢
natychmiast. Zdobyte w inny sposéb, moga by¢
zagrane z reki w fazie Szukania Guza lub na
innego gracza, przy pomocy karty Zblakany
Potwor. Na potrzeby rozstrzygania zasad, kazda
karta Potwora reprezentuje jednego Potwora.

Wzmocnienia Potworow: Pewien typ kart,
zwany Wzmocnieniami Potworéw, moze pod-
nosi¢ lub obniza¢ site bojowa Potwora. Moga
by¢ zagrywane przez dowolnego gracza w trak-
cie dowolnej walki.

Wiszystkie modyfikatory zmieniajace Poziom
Potwora dodaje si¢ do siebie. Jesli w walce
uczestnicza dwa rozne Potwory (np. dzieki kar-
cie Zblagkany Potwdr), to zagrywajac Wzmoc-
nienie, nalezy wybra¢, do ktérego Potwora
bedzie si¢ ono odnosito.

Wyjgtek: Wszystko, co wzmacnia Potwora,
wzmacnia rowniez jego duplikat... jezeli W Pe-
lerynie z Najnowszej Kolekcji, Wladca Mate-
go Europejskiego Kraju oraz Atak Klonow sg
zagrane na jednego Potwora, w dowolnej ko-
lejnosci, to bedziesz mierzyl si¢ z Potworem,
ktory jest Wtadca Matego Europejskiego Kraju
w Pelerynie Z Najnowszej Kolekgji i Zdupliko-
wanym Wtadcg Malego Europejskiego Kraju
w Pelerynie Z Najnowszej Kolekcji. Powodze-
nia...

Zagrywanie Przedmiotéw: Skarby mozesz
zagrywac natychmiast po ich otrzymaniu lub
w dowolnej chwili w swojej kolejce, ale poza
walkg - chyba ze karta moéwi inaczej. Niektdre
Skarby to karty ,,specjalne” (np. Zyskujesz 1 Po-
ziom) - mozesz zagrywac je w dowolnej chwili,
chyba ze tekst na karcie mowi co innego. Po
wypelnieniu polecenia, odrzu¢ je.

Uzywanie Przedmiotow: Wszystkich Przed-
miotéw jednorazowego uzytku mozna uzywac
ze stolu lub zagrywac je prosto z reki. Pozostate
Przedmioty moga by¢ uzyte, tylko jesli leza na
stole. W swojej kolejce mozesz zagrac je na stot
iuzy¢ich od razu. Jedli jednak pomagasz komus
w walce lub z innego powodu walczysz poza
swoj3 kolejka, to nie mozesz zagrywa¢ nowych
niejednorazowych Przedmiotéw na st6l. Mo-
zesz trzymac na stole Przedmioty, ktérych nie
wolno Ci legalnie uzywac. Przekre¢ karty takich
Przedmiotow na bok. Sa one ,,niesione”, ale nie
uzywane - ich bonusy i zasady nie dzialaja na
Ciebie.

Pulapki: Wyciagniete rewersem do dotu,
w trakcie fazy Otwierania Drzwi, natychmiast
stosuja sie do gracza, ktory je wylosowat. Zdo-
byte w inny sposob moga zosta¢ zagrane pozniej,
w dowolnej chwili na dowolnego gracza. W swo-
jej turze lub turze innego gracza. W absolutnie



dowolnej chwili, jasne? Nie ma nic zabawniejsze-
g0 niz rzucenie na kogo$ Putapki w momencie,
gdy juz mysli, ze zabit Potwora, prawda? Putapki
muszg zosta¢ rozwigzane natychmiast (jesli to
mozliwe), a potem sg odrzucane. Wyjatkiem s
karty Pulapek, ktére trwaja do nastepnej walki
lub takie, ktorych efekt trwa, i trwa, i trwa... Be-
dzie to opisane na karcie konkretnej Putapki. Za-
trzymaj te karty do czasu, az sie ich pozbedziesz.

Uwaga: Gdy kto$ zagra na Ciebie Pulapke,
dzialajacy ,w trakcie nastepnej walki’, podczas
Twojej walki, jej efekt liczy sie w tej wlasnie
walce! (Karty Pulapek, ktdre trzymasz na sto-
le w ramach przypomnienia o ich efekcie, nie
mogg zosta¢ odrzucone na potrzeby korzystania
z zdolnosci Klasy, ale brawo za pomyst!) Jesli
Pulapka moze zadziala¢ na wiecej niz jeden
Przedmiot, ofiara wybiera, ktory Przedmiot jest
celem. Jesli Putapka odnosi sie do czegos, czego
nie masz - zignoruj ja. Moze si¢ zdarzy¢, ze be-
dzie Ci si¢ oplaca¢ zagra¢ Pulapke na samego
siebie. To dozwolone. I bardzo munchkinowe.

LICZNIKI POZIOMOW
TO NIE OSZLSTWO,
10 WYKORZYSTYWANIE ZASAD!

Jesli masz iPhone’a, iPoda Touch, iPada albo
telefon z systemem Android, pokochasz nasza
aplikacje z licznikiem pozioméw. W wyszuki-
warce wpisz “Munchkin level counter” albo klik-
nij na link na stronie levelcounter.sjgames.com.
Dostaniesz indywidualne bonusy w grze, wszyst-
ko po to, by kumple Ci zazdroscili... w koncu o
to chodzi w Munchkinie!

Klasy i Moce: Mozesz je zagrywac natych-
miast po ich otrzymaniu, lub w dowolnej chwili
w swojej kolejce. Podobnie mozesz uzywac kar-
ty Super Munchkin.

Pomocnik: Gdy dobierzesz Pomocnika, nieza-
leznie odkrytego czy zakrytego, mozesz zagra¢
go od razu albo zostawi¢ na swojej rece. Mozesz
zagra¢ go w dowolnym momencie, ale naraz
mozesz mie¢ tylko jednego Pomocnika. W do-
wolnym momencie mozesz odrzuci¢ jednego Po-
mocnika, by zagra¢ innego. Mozesz handlowa¢
tylko tymi Pomocnikami, ktérzy maja wartosé
w Sztukach Ztota. Inni nie s3 Przedmiotami.
Pomocnik moze si¢ za Ciebie poswieci¢. Jezeli
przegrasz walke, to zamiast rzuca¢ koscig, mo-
zesz odrzuci¢ Pomocnika. Uciekasz automa-
tycznie przed wszystkimi Potworami, nawet je-
zeli na karcie Potwora jest napisane, ze Ucieczka
jest niemozliwa. Jesli kto§ pomagat Ci w walce,
Ty decydujesz, czy on réwniez Ucieka automa-
tycznie.

WIECEJ MLINCHKINOW

Jedli w tym miejscu czujesz munchkinowy
gtdéd, po pierwsze: nie panikuj, to zupelnie nor-
malne objawy. Aby go zaspokoi¢, mozesz od-
wiedzi¢ nasze strony internetowe: munchkin.pl
oraz munchkin.sjgames.com. Znajdziesz tam
najnowsze aktualnosci, terminy turniejow, roz-
szerzenia i uaktualnienia zasad, odpowiedzi na
najczgstsze pytania i wiele innych. Aby poroz-
mawia¢ o zasadach albo pozna¢ naszg munch-
kinowsg ekipeg, zapraszamy Ci¢ na nasze fora:
forum.munchkin.com.pl i forums.sjgames.com.
A jesli cheesz sig socjalizowad, to polub nasze
profile na Facebooku: fb.com/MunchkinPL oraz
fb.com/sjgames.munchkin.
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