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MUNCHKIN'
LISTA SKARBOW'

Zgarnij skarb i oszukaj kumpli, bez
tego calego giupiego grania w karty.
Dobra, prawie bez kart. Zostawiamy
szesnascie i po sprawie.

Dodatkowo, obejdzie si¢ bez dur-
nego catowania i liscikow z tej innej

gry




CEL GRY

Jest taki loch, w ktérym znajduje
sig ogromna sterta lupéw - wypasiony
skarb. Bardzo pragniesz tego skarbu,
przyznaj to przed soba. Chciates ksicz-

niczke, ale wyszlo inaczej. NAPRAW-
DE potrzebujesz tego skarbu.

Pragniesz zdobyc¢ ten tup na koniec
gry albo chcesz by¢ tym, ktéry zabije
naisilniejszego potwora, Walczqc o nie-
go- ]es’li i to ci sie nie uda, to upewnij
si¢ przynajmniej,
ze rywale zosta-
na nawozem dla
roslin...




ZAWARTOSC
PUDELKA

Pudetko z gra Munchkin Lista Skar-
bow powinno zawiera¢ ponizsze ele-
menty:

* 16 kart gy

e 4 karty pomocy,

* instrukeje,

* | karte promocyjna
do gry Munchkin.

Jezeli tak nie jest, skontaktuj si¢ z nami
pod adresem:

* wydawnictwo@bard.pl lub

* wydawnictwo@blackmonk.pl

a udzielimy Ci pomocy.



KARTY GRY

W rozgrywce uiywa sig 16 kart, sym-
bolizujacych potwory lub elementy ckwi-
punku.

W lewym gornym rogu karty znajduje
si¢ cyfra — im wyzsza, tym wicksza czesc
tupu dana karta moze zawierac. Ponizej
cyfry widnicja kropki pokazujace, ile ko-
pii danej karty znajduje sic w talii.

Na dole kazdej karty znajduje sie tekst,
opisujacy jej dziatanie w momencie od-
rzucenia.

KARTY POMOCY

Na tych kartach znajduje sic lista
wszystkich kart gry, wraz z ich warto-
sciami liczbowymi oraz liczba kopii da-
nej karty wtalii. Karty pomocy nie biora
udzialu w rozgrywce, ale doskonale poma-



gaja oszacowac, ktore karty jeszcze pozo-
staly w grze.

PRZYGOTOWANIE
GRY
16 kart gry nalezy potasowac i utworzy¢
z nich talic. Wierzchnia karte z talii usu-
wa si¢ z gry, nie odkrywaiqc jej-
UWAGA: W rozgrywce dla dwéch
0s6b nalezy usunac z talii trzy wierzch-
nic karty. Nie beda one braly udziatu

w rozgrywce.




Nastepnic kazdy z graczy dobiera po
jednej karcie z wierzchu talii. Karta ta
stanowi jego reke. Nie wolno pokazywa¢
kart na rece innym graczom.

Runde rozpoczyna gracz, ktory ostatnio
napotkat zbtakanego w dziczy potwora
(w przypadku remisu zaczyna miodszy
z remisujacych graczy).




PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na szereg nastepu-
jacych po sobie rund, odpowiadajacych
jednej wyprawie do lochu. Na koniec
rundy jeden z graczy zdobedzie tup albo
jego najbardziej wartosciowa czgsc.
Ewentualnie zostanie ostatnim graczem
niezieclzonym przez potwory...

Kiedy jedna smiata duszyczka zbie-
rze wystarczajaca ilos¢ tupu, krolestwo
z uznaniem przywita go jako
swojego nowego whadce.
Wszystkie gildie po-
., szukiwaczy skarbow
zostana zamkniete,
a pozostali cwaniacy
wyrzuceni z krole-
stwa. W koricu




bedzie mozna spokojnie cieszy¢ si¢ tak
ciezko zdobytym bogactwem. Ten gracz
zostaje zwycic;ch!

TURA GRACZA

Na poczatku swojej tury gracz do-
biera wierzchnia karte z talii. Nastep-
nie wybiera jedna z dwoch posiadanych
na rece kart i odrzuca ja, kladac od-
kryta na stole. Nalezy rozpatrzy¢ efekt
wylozonej karty (nawet jezeli jest nie-
korzystny dla odrzucajacego karte gra-
cza).

Na stronie 14 instrukcji opisano
efekty poszczegélnych kart. W razie
watpliwosci co do dziatania ktérejs
z nich, to wlasnie tam nalezy szukac
odpowiedzi.

Odrzucone karty pozostaja przed gra-
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czem, ktry je odrzucit. Naleiy je ukta-
dac w taki sposob, aby zawsze wiadomo
bylo w jakiej kolejnosci zostaly odrzuco-
ne. Pomoze to przewidzied, jakie karty
pozostaly jeszcze w grze.

Kiedy efekt karty zostanie rozpatrzo-
ny, tura gracza koﬁczy si¢ i swoj ruch
rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stro-
nie gracza, ktory zakoriczyt swoja runde.

ODPADNIECIE Z RUNDY

Jezeli gracz odpadnie z rundy, odrzu-
ca przed siebie odkryta karte z reki, nie
rozpatrujac jej efektu. Ten gracz nie be-
dzie juz bral udzialu w tej rundzie.




UCZCIWOSC
Gracz mégtby oszukiwac, kiedy ktos

zagra na niego Rosling Doniczkowa
albo kiedy na rece ma Smoka Pluto-
nowego oraz Altanke lub Forumowego
Trolla. Méwimy na to: ,Serio? Tutaj
macie tyle mozliwosci dokopania in-
nym graczom, e nie trzeba upadac tak
nisko. Nie bedziemy grac w super faj-
13 gre z oszustami!”

KONIEC RUNDY

Runda koriczy si¢ wraz z koricem tury
gracza, ktory dobierze ostatnia karte
z talii. Loch zostat doszczetnie oczyszczo-
ny z wszelkich tupsw. Gracze, ktdrzy nie
odpadli z rundy, pokazujq karty trzymane
na rece. Gracz z karta o najwyzszej war-

tosci wygrywa runde. W przypadku remi-
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su wygrywa gracz, ktory odrzucit karty
0 najwyzszej wartosci.

Runda koriczy si¢ rowniez, gdy wszy-
scy gracze oprécz jednego odpadna
z rundy. W takim wypadku wygrywa
gracz, ktdry jako jedyny nie odpadt.

Kiedy runda dobiegnie korica, zwy-
ciezca otrzymuje skarb (zdobyte skarby
najlepiej notowac na kartce). Nastepnie
wszystkie karty sa tasowane i rozgry-
wana jest kolejna runda, ktéra rozpo-
czyna zwyciezca poprzedme) Poniewaz
jest najlepszy.




ZWYCIESTWO

Gracz wygrywa gre po zdobyciu odpo-

wiedniej liczby skarbow:

o2 graczy 7 skarbow
LK} graczy S skarbow
® 4graczy 4 skarby
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SPIS KART

W tym rozdziale znalei¢ mozna histo-
ri¢ wszystkich postaci lub przedmiotw
oraz opis dzialania kazdej karty.

8. KUPA SKARBOW!

To wielka sterta zfota, wielka,
OGROMNA. Jesli skoriczysz z nia
gre, to jestes ZW)/cig'ch/

Jezeli natomiast odrzucisz Kupe Skar-
bow! - niezaleznie od powodow, nawet je-
sli to byto wskutek zagrania Forumowego
Trolla - to tak, jakbys odrzucit wygrana
na loterii... Zostajesz wywalo- :
ny z tej rundy, a pozostali gra-
cze maja prawo do bezlito-
snych drwin.
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#. SMOK PLUTONOWY

Jezeli nie uda ci si¢ dorwac skarbu,
musisz zrobic wszystko, zeby zdobyc
nastepny najwickszy tup, czyli Smoka
Plutonowego. Nicstct}/ smoki nie sa
fatwe do oswojenia, w szczegolnosci te
radioaktywne. Kiedy Smok Plutono-
wy zauwazy Altanke albo Forumowego
Trolla, zabiera swoj dobytek i odlatuje.

W przeciwieristwie do innych kart,
Smok Plutonowy nie dziata w momen-
cie odrzucenia, lecz kiedy jest jeszcze na
rece. Jego zagranie nie powoduje zadne-
go efektu.

Jezeli masz jednoczesnie Smoka Plu-
tonowego oraz Altanke lub Forumowego
Trolla, musisz odrzuci¢ Smoka Plutono-
wego. Nie musisz ujawnia¢ karty, ktdra ci
pozostala. Oczywis‘cie zawsze mozesz od-



rzuci¢ Smoka Plutonowego, nawet jesli nie
masz ktorej$ z wyzej wymienionych kart.
Smoki lubia takie psychologiczne gierki...




6. ALTANKA

Wydaje si¢, 2 moze skrywac spory
zapas fupow, jednak nie jest dobrym
pomystem, aby si¢ do niej skradac.
Chyba ze i tak planowales ja przebu-
dzic.

Kiedy odrzucisz Altanke, wymieri karte z
twojej reki z karta trzymana przez innego,
wybranego przez cicbie gracza. Nie mo-
zesz sig wymienic z graczem, ktSry odpadt
z rundy albo jest chronio-
ny przez Piersciert
Ochrony. Jezeli
wszyscy pozosta—
li gracze sa chro-
nieni przez Pier-
scieri Ochrony,
nic si¢ nie dzieje.




5. FORUMOWY TROLL

Pomimo lat bezlitosnego dreczenia
poszukiwaczy przygo‘d, Forumowy Troll
nadal nie zdobyf zadnej niczwyklej umie-
jetnosci. Nawet jednej.

Tak, caly czas go to wkurza.

Kiedy odrzucasz Forumowcgo Trolla,
wybierz gracza, ktory nadal jest w rundzie
(wliczajac ciebie). Ten gracz odrzuca swoja
karte z reki (bez rozpatrywania jej efektu)
i dobiera nowa. Jezeli skoriczyly si¢ karty
w talii, gracz dobiera karte, ktora byla od-
rzucona jako pierwsza w tej rundzie.

Jezeli pozostali gracze sa chronieni przez
Pierscieri Ochrony, za-
grywajacy musi wy-
brac samego siebie, 57
jesli to moizliwe.
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4. PIERSCIEN OCHRONY

Nic nie mowi tak dobrze ,,Nie za-
dzieraj ze mna”, jak Pierscieri Ochro-
ny. To twoj as w rekawie, karta ,,Nie
mam ochoty z tobg grac”. Ochroni cig
przed Idopotami, kiedy bedziesz po

kryjomu zawijaf si¢ ze skarbem.

Odrzucajac Pierscierd Ochrony, az do
poczatku swojej nastepnej tury bedziesz
odporny na efekty kart innych graczy.

\)\)th
J

-\
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3. KACZOR ZAGEADY

lle doktadnie razy mamy wam powta-
rzac, zeby trafifo do waszych pustych
tbow, ze zabieranie Kaczora do lochow
nie jest najlepszym pomystem?

Kiedy odrzucasz te karte, wybierz in-
nego gracza, ktory nadal jest w rundzie.
Poréwnujecie w sekrecie karty w wa-
szych rekach. Gracz z karta o najnizszej
wartosci odpada z rundy. W przypadku
remisu nic si¢ nie dzieje. Jezeli wszyscy
inni gracze, ktérzy nie odpa-
dli jeszcze z rundy,
sa chronieni
przez Pierscier
Ochrony, nic sig
nie dzieje.

p))
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2. MEOTOMYSZ Z MARSA

Ta trajkoczgca kreatura prosto z pie-
kia jest okropnie wkurzajaca. Na cafe
szczescie po tym, jak juz zmiaz‘dz‘)/ cig¢
swoim miotem i tak nie bedziesz sty-
szal jej piskow.

Kiedy odrzucisz Miotomysz z Mar-
sa, MOZesz obeirzec‘ karte w rece inne-
go gracza. Nie ujawniaj jej
pozostalym graczom
(mozesz co najwy-
zej porozumie-
wawczo uniesc
brew, jesli
potrafisz).




1 ROSLINA DONICZKOWA

Spot}/]rana w prawie kazdym lochu,
Roslina Doniczkowa wydaje si¢ fatwym
przeciwnikiem, dopo‘l(i nie ukfujesz si¢
w palec u stopy. Wda si¢ infekcja, rozej-
dzie si¢ po calym cicle i stanie si¢ zakaz-

na. SMIERC GWARANTOWANA!

Kiedy odrzucisz Rosling Doniczko-
wa, wybierasz gracza oraz nazwe kar-
ty (innej niz Roslina Doniczkowa).
Jezeli ten gracz ma wskazana kar-
te, odpada on z rundy.
W przypadku, kiedy
wszyscy pozostali
gracze sa chro-
nieni przez Pier-
scieri Ochrony,
nic si¢ nie dzieje.
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