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Munchkin to pozbawiona dobrego smaku gra-parodia, dzieki ktorej zakosztowaé mozna
przygdd w petnych skarbéw lochach... bez catego tego roleplayingu.

Zawartosé
168 kart. Zasady. Pudetko.

Przygotowanie

Grac¢ moze od 3 do 6 graczy. Potrzebne beda wspomniane karty i 10 zetonéw (np. monety.
lub jakikolwiek gadzet, na ktérym doliczy¢ mozna do 10) dla kazdego gracza. Potrzebna tez
bedzie jedna szescioscienna kostka.

Karty podzieli¢ nalezy na karty lochéw (Dungeon; z tylu narysowane majg drzwi) i karty
skarbow (Treasure; z wyrysowang gorg kosztownosci). Przetasuj oba stosy. Kazdemu
graczowi rozdaj po 2 karty z obu stoséw.



Operowanie kartami

Dla kart lochéw i skarbéw potrzebne sg osobne stosy kart odrzuconych (ukfadane grzbietem
do dotu). Jesli skoncza sie karty lochow lub skarbow, nalezy przetasowac¢ odpowiedni stos
kart odrzuconych. Jesli skonczy sie talia lochow lub skarbéw, a nie ma stosu kart
odrzuconych, tego rodzaju kart nie mozna pobierac.

Twoja 'reka’: karty, ktére trzymasz w rece nie biorg udziatu w rozgrywce. Nie pomagajg ci,
ale tez nie moga zostac ci zabrane, chyba, ze przez Kkarty, ktore specjalnie dziatajg na twojg
‘reke’. Na koniec swojej tury mozesz mie¢ nie wiecej niz 5 kart w rece (6 jesli jestes
krasnoludem).

Niesione przedmioty: karty skarbéw mogg by¢ zagrane przed gracza, stajac sie niesionymi
przez niego przedmiotami (zob. Przedmioty).

Kiedy mozna zagraé karte: kazdy rodzaj karty moze by¢ zagrany w okreslonym momencie
(zob. ponizej). Karty zagrane nie moga powréci¢ do twojej reki - musza zosta¢ odtozone lub
wymienione, jesli chcesz sie ich pozby¢.

Tworzenie postaci
Kazdy zaczyna gre jako cztiowiek, na 1 Poziomie, bez zadnej klasy.

Spoéjrz na swoje poczatkowe cztery karty. Jedli masz jakiekolwiek karty Rasy (Race) lub
Klasy (Class), mozesz (jesli chcesz) zagra¢ jedng karte kazdego rodzaju, ktadac je przed
sobg. Jesli masz jakiekolwiek karty przedmiotéw (Item), mozesz je zagra¢ ktadac je przed
sobg. Jesli masz jakiekolwiek watpliwosci czy zagraé karte, czy nie, czytaj dalej lub idz "na
zywiol" (wzglednie "na catos¢" lub "na rympat").

Rozpoczecie i zakonczenie gry
By zdecydowa¢ kto gra pierwszy, nalezy rzuci¢ koscig, poktéci¢ sie o wyniki, a na koniec
zwali¢ wszystko na kiepskie ttumaczenie instrukcji.

Gra rozgrywana jest w rundach sktadajacych sie z kilku krokéw (zob. ponizej). Gdy pierwszy
gracz skonczy swoja runde, rozgrywke rozpoczyna osoba siedzgca po jego lewej, itd.

Wygrywa gracz, ktéry pierwszy osiggnie 10 poziom postaci. Poziom ten musi zostac
osiggniety w wyniku zgtadzenia potwora lub dzieki Boskiej Interwenciji (Divine Intervention).
Jesli dwaj gracze razem zabijg potwora i w tym samym momencie osiggng 10 poziom,
obydwaj zwyciezaja.

Kroki podczas rundy

Otworzy¢ drzwi: wyciggnij jedng karte z talii Lochow i odwro¢ jg zawartoscig do gory. Jesli
to potwor, musisz z nim walczy¢ (zob. Walka). Zakoncz walke nim ruszysz dalej. Jesli
zgtadzisz monstrum, awansujesz o jeden poziom (lub o dwa, jesli potwor byt szczegdlnie
duzy; stosowna informacja bedzie na karcie).

Jesli karta to przeklenstwo (Curse; zob. PrzekleAstwa), jej efekt na ciebie jest
natychmiastowy (jesli to mozliwe); karta zostaje zuzyta.

Jesli wyciggniesz jakgkolwiek inng karte, mozesz albo dodac jg do swojej dtoni, albo od razu
ja zagrac.
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Szukaé klopotéw: jesli W OGOLE nie spotkate$ potwora podczas poprzedniego kroku,
mozesz w tym momencie zagra¢ takowego ze swojej reki (jesli go masz) i stoczy¢ z nim
walke, tak jak opisano to powyzej. Nie zagrywaj potwora, ktéremu nie dasz rady, chyba, ze
jestes pewien, ze mozesz liczy¢ na pomoc!

Zebra¢ tup: jesli zabites potwora, wyciggnij tyle kart Skarbow, ile pokazuje jego karta. Jesli
zabites potwora sam, wyciggnij je grzbietem do gory; jesli ktos ci pomogt, karty wyciagaj
zawartoscig do gory.

Jesli napotkates$ potwora, lecz uciektes, nie mozesz zebrac tupu.

Jesli nie napotkates potwora, przeszukujesz pusty pokdj - wyciagnij drugq karte z talii
Lochéw, grzbietem do géry, i umies¢ ja w swojej rece.

Okaza¢ mitosierdzie: jesli masz za duzo kart (max. 6 dla krasnoludéw, 5 dla innych),
nadwyzke przekaz (zyjacemu) graczowi 0 najnizszym poziomie. Jesli jacy$ gracze majg
réwnie niski poziom, podziel nadwyzke tak réwno, jak tylko sie da; ty decydujesz kto dostaje
wiecej. Jesli to TY masz najnizszy poziom lub jeste$ jednym z graczy majacych najnizszy
poziom, odtéz nadwyzke na stos kart odrzuconych.

Nastepuje tura kolejnego gracza.

Walka

By walczy¢ z potworem, sprawdz jego Poziom okreslony na gorze karty. Jesli twoj wtasny
Poziom razem z Bonusem od jakichkolwiek przedmiotow ktére nosisz wyzszy jest niz
Poziom potwora, zabijasz go. Niektére potwory majg specjalne moce, ktére wplywajg na
walke - na przyktad bonus przeciw danej rasie. Pamietaj by wzig¢ i to pod uwage.

Mozesz tez korzysta¢ z przedmiotéw jednorazowego uzytku, np. napojow znajdujgcych sie w
twojej rece podczas walki. Nie mozesz podkradac¢ lub wymienia¢ przedmiotéw, gdy trwa
walka.

Jesli inny potwér (Wedrowne Monstrum - Wandering Monster lub Towarzysz - Mate)
przytacza sie do walki, musisz przewyzszyc¢ ich potgczony poziom. Jesli masz odpowiednie
karty, mozesz wyeliminowa¢ jednego potwora i walczyé normalnie z drugim, jednak nie
mozesz walczy¢ z jednym i uciec od drugiego. Jesli wyeliminujesz jednego potwora
uzywajac kart, a uciekniesz od drugiego, nie otrzymujesz skarbdéw.

Jesli zabijesz lub jakkolwiek inaczej pokonasz monstrum, automatycznie awansujesz jeden
poziom (dwa poziomy jesli potwor byt szczegolnie niebezpieczny). Jesli walczytes z kilkoma
potworami (zob. Wtrgcanie sie do walki), awansujesz o poziom za kazdego zabitego
potwora! Jesli jednak pokonate$ potwora nie zabijajgc go, NIE awansujesz o poziom.

Odioz karte (karty) potwora na stos kart zuzytych i wyciagnij karte skarbow. Uwaga: kto$
moze zagrac na ciebie szkodliwg karte lub uzy¢ specjalnych mocy, nawet w chwili, gdy bytes
pewien zwyciestwa. Gdy zabijesz potwora, musisz odczekaé rozsadng ilos¢ czasu (jakies 2,6
sekundy) na wypadek, gdyby kto$ szykowat co$ niecnego. Pozniej uznaje sie, ze na prawde
zabites monstrum i serio awansujesz o0 poziom, a reszta graczy moze sobie zgrzyta¢ zebami
i ztorzeczyc¢.

Jesli nie mozesz pokona¢ potwora, masz do wyboru: poprosi¢ o pomoc lub uciec.
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Prosba o pomoc

Wolno ci poprosi¢ innego gracza, by przyszedt ci na pomoc. Jesli odmowi, pytaj nastepnego,
itd., do momentu, gdy wszyscy odmowig lub kto$ zdecyduje sie poméc. Tylko jeden gracz
moze pomagac.

Mozesz tez przekupi¢ kogos, by ci pomégt. Szczerze méwigc, pewnie i tak bedziesz musiat,
chyba, ze w poblizu jest Elf. Zaoferowa¢ mozesz jakiekolwiek przedmioty, ktére obecnie
posiadasz lub jakakolwiek liczbe kart skarbow, ktére ma potwor. Jesli zaoferujesz komus
czes¢ skarbu, musisz dogadac¢ sie czy ty wyciggasz skarb pierwszy, czy moze twoj
pomocnik, czy w ogole jakos inaczej.

Jesli ktos ci pomaga, dodajesz jego Poziom i Bonus do swoich.

Specjalne umiejetnosci i wrazliwosci potwora majg wptyw takze na twojego pomocnika i vice
versa. Np. jesli pomaga ci Wojownik (Warrior), a wasz potaczony poziom réwna sie
poziomowi potwora, twoj pomocnik moze skorzysta¢ z umiejetnosci Szat bitewny (Berserk) i
odrzuci¢ karty by otrzymaé¢ bonus do sity. Jesli walczysz przeciwko Prawie-Wampirowi
(Wannabe Vampire) i pomaga ci Kleryk (Cleric), moze on automatycznie odgoni¢ potwora.
Jesli jednak stawié ci przyjdzie czota Zaplutemu Swinstwu (Drooling Slime), a pomaga ci EIf,
poziom potwora podniesiony zostaje o 4 (chyba, ze ty tez jeste$ Elfem i poziom potwora juz
zostat podniesiony).

Jesli komus uda sie ci pomédc, potwor zostaje zabity. Odtéz jego karte, wyciagnij karte
skarbéw i postepuj zgodnie z ewentualnymi specjalnymi instrukcjami na karcie potwora.
Nadal otrzymujesz dodatkowy poziom za zabicie potwora. Twoj pomocnik nie awansuje,
chyba, ze jest Elfem, w ktorym to przypadku on takze zdobywa jeden punkt za kazdego
zabitego potwora.

Jesli nikt ci nie pomoze lub kto$ sprobuje, lecz reszta graczy pomoze potworowi na tyle
skutecznie, ze nie uda sie go pokonac¢, musicie uciekac.

Ucieczka
Jesli zdecydujesz sie na ucieczke, nie otrzymujesz ani poziomu, ani skarbu. Nie mozesz tez
zebraé tupu (czyli wyciagna¢ karty Lochéw). A w dodatku nie zawsze uda sie uciec...

Rzu¢ kostka. Ucieczka udaje sie, gdy wyrzucisz 5 lub 6. Elfy otrzymujg w tym przypadku
bonus do rzutu, niziotki za$ - utrudnienie. Niektére magiczne przedmioty utatwiajg lub
utrudniajg ucieczke. Niektore potwory sg niezwykle szybkie, co takze ma swoj wptyw.

Jesli udaje sie uciec, odtéz karte potwora. Nie otrzymujesz skarbu. Zwykle nie ma ujemnych
efektow, ale pamietaj, by czyta¢ tekst na karcie. Niektore potwory moga cie zrani¢, nawet
jesli od nich uciektes!

Jesli potwor cie ztapie, robi ci rézne Zte Rzeczy (Bad Stuff), zgodnie z opisem na karcie.
Moze to by¢ cokolwiek, od utraty przedmiotu, utraty poziomu (lub pozioméw), po Smierc.

Jesli dwdch graczy razem nie moze pokonac potwora (lub potworéw), obydwaj uciekaja.
Rzut na ucieczke wykonujg osobno. Potwér MOZE ztapac ich obu.

Jesli uciekasz przed kilkoma potworami, rzucic¢ trzeba osobno na ucieczke przeciw kazdemu
z nich, w kolejnosci takiej, jaka wybierzesz; Zte Rzeczy wykonujg na tobie po kolei wszystkie
potwory, ktére cie ztapia.
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Smieré
Jesli zginiesz, stracisz caly swoj sprzet. Twoja klasa, rasa i poziom pozostang; twoja nowa
posta¢ wygladac bedzie doktadnie tak, jak poprzednia.

Ograbianie ciala: karty, ktére miate$s w rece potdz obok kart, ktérymi grate$. Zaczynajac od
gracza z najwyzszym poziomem, kazdy uczestnik po kolei wybiera jedng karte. W razie
remisu, rzuc¢ kostka. Jesli zabraknie kart, trudno. Gdy wszyscy wezmg juz po jednej karcie,
reszta odktadana jest na stos kart zuzytych.

Twoja nowa postac pojawia sie od razu i moze pomagac¢ innym w walce w nastepnej turze...
tyle, ze nie masz kart.

Swojg nastepna ture rozpoczynasz ciggnac dwie karty z kazdej z dwdch talii (grzbietem do
gory); zagra¢ mozesz ktdrgkolwiek karte Rasy, Klasy lub Przedmiotu, ktérg masz, dokfadnie
tak, jak na poczatku gry.

Skarb

Gdy zabijesz potwora, otrzymujesz jego skarb. Kazdy potwor ma wtasng liczbe skarbéw,
okreslong u dotu jego karty. Tyle wiasnie nalezy wyciggna¢ kart skarbu; grzbietem do goéry
jesli powalite$ potwora sam lub wierzchem do gory jesli kto$ ci pomagat.

Karty skarbéw moga by¢ zagrane w momencie, gdy je otrzymujesz. Przedmioty mozesz
utozy¢ przed soba. Karty "Awans o poziom" ("Go up a level”) mozna uzy¢ natychmiast.

Cechy postaci

Kazda posta¢ objuczona bronig, pancerzem i magicznymi przedmiotami, okre$lona jest
trzema cechami: Poziom, Rasa i Klasa. Dla przykltadu mozesz swojego bohatera opisac¢ jako
"elf-czarodziej 8 poziomu, noszacy Buty Soczystych Kopniakéw, Podkolanéwki Powabu i
dzierzacy Laske Miotajgcg Napalmem".

Pte¢ postaci odpowiada twojej wlasnej ptci.

Poziom: ogdlnie, jest to miara tego, jak bardzo jestes obyty w walce (potwory tez majg rézne
poziomy). By méc sledzi¢ swoj poziom, umieszczaj przed sobg zetony. W grze mozna miec
od 1 do 10 poziomu. Podczas gry bedziesz na okragto zyskiwat lub tracit poziom.

Awansujesz o poziom, gdy zabijasz potwora lub jesli tak méwi karta. Mozesz tez sprzedawac
przedmioty by kupi¢ poziom (zob. Przedmioty).

Tracisz poziom, gdy tak méwi karta. Nie mozna zej$¢ nizej niz poziom 1. Mimo to, twoj
faktyczny poziom w walce moze mie¢ wartos¢ ujemna, jesli zostaniesz przeklety lub dzgniety
w plecy.

Rasa: postacie moga by¢ ludzmi, elfami, krasnoludami lub niziotkami. Jesli nie masz przed
soba karty Rasy, jestes cztowiekiem.

Ludzie nie posiadajg specjalnych umiejetnosci. Kazda inna rasa ma specjalne bonusy lub
utrudnienia (przyjrzyj sie kartom). Umiejetnosci danej rasy zyskujesz w momencie zagrania
jej karty, tracisz je zas, gdy karte te odrzucasz. Karte rasy odrzuci¢ mozna w dowolnym
momencie, takze podczas walki (méwisz np. "Ja juz nie chce by¢ elfem”, tkajac obficie). Gdy
odrzucasz karte rasy, stajesz sie ponownie cztowiekiem.
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Nie mozna przynaleze¢ do wiecej niz jednej rasy na raz, chyba, ze zagrasz karte Mieszaniec
(Half-breed).

Klasa: postacie mogg by¢ wojownikami, czarodziejami, ztodziejami lub klerykami. Jesli nie
posiadasz karty Klasy przed soba, nie masz zadnej klasy.

Kazda klasa ma inne zdolnosci opisane na karcie. Zdolnosci danej klasy zyskujesz w
momencie zagrania odpowiedniej kart, tracisz je zas, gdy karte te odrzucisz. Wiekszosc¢
takich zdolnosci dziata dzieki odrzucaniu kart. By aktywowac specjalng zdolnos¢, wystarczy,
gdy odrzucisz jakakolwiek karte albo ze swojej reki albo z pliku twoich kart w grze. Nalezy
pamietac, ze jesli nie masz ZADNYCH kart w rece nie mozesz wykonaé polecenia "odrzué
wszystkie karty z reki".

Karty Klasy okreslajg kiedy dana zdolnos¢ moze by¢ uzyta. Trzeba pamietac, ze Ztodziej nie
moze kras¢ podczas walki, a jak tylko potwor zostanie odkryty, trzeba walczy¢.

Mozesz odrzuci¢ karty klasy w dowolnym momencie, nawet podczas walki ("Nie chce by¢ juz
czarodziejem" rzekt gracz, szlochajgc). Gdy juz odrzucisz owg karte, nie posiadasz zadnej
klasy do chwili, gdy zagrasz kolejng karte klasy.

Nie mozesz mie¢ wiecej niz jednej klasy na raz, chyba, ze zagrasz karte Super Munchkin.

Przedmioty: kazda karta Przedmiotéw opisana jest nazwa, sita, rozmiarem i wartoscig w
ztocie.

Karta przedmiotu, ktérg masz w rece nie liczy sie, poki jej nie zagrasz; od tego momentu
uznaje sie, ze przedmiot nosisz przy sobie. Wolno ci nies¢ dowolng ilos¢ niewielkich
przedmiotow, lecz tylko jeden Duzy (kazdy przedmiot nie opisany jako Duzy uznaje sie za
Maty).

Wyjatkiem sg Krasnoludy. Moga oni nosi¢ dowolng liczbe Duzych przedmiotow. Jesli
przestaniesz by¢ Krasnoludem i masz wiecej niz jeden Duzy przedmiot, musisz natychmiast
pozby¢ sie wszystkich poza jednym. Je$li wkasnie trwa twoja tura, mozesz przedmioty te
sprzedaé. W przeciwnym razie, musisz odda¢ je graczowi o najnizszym poziomie, ktéry
moze je uniesc!

Kazdy moze nies¢ dowolny przedmiot, jednak niektére przedmioty majg ograniczenia: dla
przyktadu, Buzdygan Ostrosci (Mace of Sharpness) moze by¢ skutecznie uzyty jedynie przez
kleryka. Bonus nadawany przez te bron otrzymuje jedynie ktos, kto jest w danym momencie
klerykiem.

Mozesz takze uzywac tylko jednego rodzaju hetmu, jednego kompletu pancerza, jednej pary
butéw i dwoch przedmiotéw trzymanych w dtoni (lub jeden przedmiot dwureczny), chyba, ze
masz karte, ktéra pozwoli ci oszukiwac¢ albo pozostali uczestnicy cie nie przytapia. Jesli
nosisz dwa hetmy, na przyktad, tylko jeden z nich moze ci pomoéc. By wskaza¢ przedmioty,
ktére nie bedg ci pomagac, przekre¢ ich karty w poprzek. NIE WOLNO zmieniaé
(przyktadowo) hetméw podczas walki lub ucieczki.

Sprzedawanie przedmiotéw: podczas swojej tury mozesz wymieni¢ przedmioty o ogoélnej
wartosci 1000 ztotych monet na awans o jeden poziom. Jesli, przyktadowo, wymienisz
przedmioty o wartosci 1100 monet, nie otrzymujesz reszty. Jesli zas mozesz sprzedac sprzet
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za 2000 ziotych monet, mozesz awansowa¢ od razu o dwa poziomy, itd. Sprzedawac
mozesz zardowno przedmioty znajdujace sie w rece lub te, ktére nosisz.

Niziofki otrzymujg bonus przy sprzedawaniu przedmiotéw.

Nie mozesz sprzedawac, wymienia¢ lub podkrada¢ przedmiotéw PODCZAS walki. Gdy tylko
odkryjesz karte potwora, musisz stoczy¢ walke z tym sprzetem, ktéry posiadasz.

Kiedy zagrywac¢ karty
Instrukcje na kartach zawsze majg pierwszehnstwo nad ogolnymi zasadami.

Potwory
Jesli potwor zostanie wyciggniety podczas kroku "Otwoérz drzwi”, atakuje on osobe, ktéra go
wyciaggneta. Nalezy od razu stoczy¢ walke.

Jesli zostat on zdobyty w jakikolwiek inny sposéb, moze zosta¢ zagrany podczas kroku
"Szukac¢ ktopotow" lub uzyty przeciw innemu graczowi przy uzyciu karty Wedrowne
Monstrum.

Dla celéw niniejszych zasad przyjmuje sie, iz kazda karta Potwora to pojedynczy przeciwnik,
nawet jesli nazwa na karcie jest w liczbie mnogie;.

Wspomagacze potworéw

Karty "Starozytny" ("Ancient"), "Rozwscieczony" ("Enraged"), "Inteligentny" (“Inteligent") i
"Ogromny" ("Humongous") podwyzszajg poziom potworow (karta Osesek/Baby zas,
zmniejsza). "Wedrowne monstrum™ i "Towarzysz" powodujg przytgczenie sie do walki innego
potwora. Karty te mozna zagra¢ podczas jakiejkolwiek walki.

Wszystkie wspomagacze sie sumujg; dodatkowo, cokolwiek wspomaga potwora, wspomaga
tez jego towarzysza. Jesli na danego stwora razem rzucone bedg karty Starozytny,
Rozwscieczony i Towarzysz, w jakiejkolwiek kolejnosci, przyjdzie ci stawi¢ czota
starozytnemu, rozwscieczonemu potworowi | jego starozytnemu, rozwscieczonemu
towarzyszowi. Jesli jednak w grze juz znajdujg sie dwa rézne potwory, poprzez zagrang
karte "Wedrowne Monstrum", gracz, ktéry zagrywa wspomagacze musi okresli¢ potwora, na
ktérego beda one dziatad.

Skarb - zagrywanie
Karta skarbu moze by¢ zagrana na stét w momencie, gdy jg zdobedziesz lub kiedykolwiek
indziej podczas twojej tury.

Jesli zagrywasz karte "Awans o poziom" ("Go up a level"), odtéz jg od razu i dodaj sobie
poziom.

Skarb - uzywanie
Karty jednorazowego uzytku ("usable once only") mozna zagra¢ podczas jakiejkolwiek walki,
Z reki lub ze stotu.

Inne magiczne przedmioty nie mogq by¢ uzyte chyba, ze znajdujg sie na stole. Jesli jest
akurat twoja tura, mozesz takowag karte od razu zagra¢ i uzy¢. Jesli komus pomagasz lub z
jakiego$ powodu walczysz poza swojg turg, nie mozesz zagra¢ nowych przedmiotéw z reki
na stot.
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Przeklenstwa
Jesli przeklenstwo zostato wyciggniete podczas "Otwarcia drzwi", jego efekt odczuwa osoba,
ktéra te karte wyciggneta.

Jesli karta ta zostata wyciagnieta grzbietem do goéry lub zdobyta w jakikolwiek inny sposdéb,
moze byé zagrana przeciwko KTOREMUKOLWIEK graczowi, w DOWOLNYM momencie.
Czy to jasne? Nie ma to, jak zmniejszy¢ czyjes umiejetnosci, gdy juz sie wydawato, ze walka
jest przesadzona.

Przeklenstwo zaczyna dziata¢ natychmiastowo (jesli to mozliwe) i zostaje odtozone.

Wyijatki: "Zmiana ptci" ("Change sex") powoduje utrudnienia podczas kolejnej walki,
natomiast "Kurczak na twej gtowie" ("Chicken on your head") dziata caly czas. Te karty
zatrzymaj, poki nie pozbedziesz sie przeklenstwa.

Jesli przeklenstwo moze zadziata¢ na wiecej niz jeden przedmiot, ofiara decyduje ktéry ma
by¢ przeklety.

Jesli przeklenstwo dziata na co$ czego nie masz, jest ignorowane. Dla przyktadu, jesli
wyciggniesz karte "Tracisz pancerz" ("Lose your armor"), a nie masz w tym momencie
pancerza, nic sie nie dzieje; karte przeklenstwa nalezy odtozyc.

Klasy i rasy
Karty te mozna zagra¢ na stét w momencie, gdy zostang zdobyte lub kiedykolwiek podczas
swojej tury.

Mieszaniec (Half-breed) i Super Munchkin
Karty te pozwalajg postaci mie¢ odpowiednio: dwie rasy lub dwie klasy.

Karte Mieszaniec zagra¢ mozna w dowolnym momencie, jesli juz posiada sie w grze jedng
rase. Postac staje sie wowczas w potowie tg rasa, w potowie cztowiekiem. W tym samym
momencie lub poézniej, mozesz zagra¢ drugg rase, pod warunkiem, ze karta Mieszaniec
wcigz bedzie w grze. Przyktadowo, mozesz stac sie pot-Elfem i pot-Krasnoludem, posiadajac
plusy i minusy obu ras. Mieszanca tracisz, jesli nie masz w grze zadnej karty rasy.

Karte Super Munchkin zagra¢ mozesz w dowolnym momencie, jesli masz juz w grze jedng
klase i chcesz do niej dodac¢ kolejna. Tracisz karte Super Munchkin w momencie, gdy
stracisz ktorgkolwiek z dwoch kart klasy.

Inne zasady
Moze zdarzy¢ sie tak, ze optaci ci sie zagra¢ Przeklenstwo lub Potwora na siebie, albo
"wspomoc" innego gracza tak, by ograbi¢ go ze skarbu. Zdecydowanie godne polecenia.
Wykonad.

Wymiana

Przedmioty (lecz nie inne karty) wymienia¢ mozna z innymi graczami. Wymienia¢é mozesz
jedynie przedmioty wytozone na stole, nie za$ te, ktére masz w rece. Wymiana moze
nastgpi¢ w dowolnym momencie, z wyjatkiem walki; szczerze méwiac, najlepiej wymieniaé
sie, gdy nie trwa wtasnie twoja tura. Jakikolwiek przedmiot otrzymasz, utozy¢ go musisz na
stole; nie mozesz go sprzedaé, dopoki nie nadejdzie twoja tura.
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Mozesz tez przekazac¢ przedmiot bez wymiany, np. w celu przekupienia innego gracza ("Ja ci
dam mojag Ognistg Zbroje, a ty nie pomozesz Piotrowi walczy¢ ze smokiem, dobra?").

Mozesz nawet pokazac graczom wszystkie swoje karty w rece. | tak cie nie powstrzymamy.

Wirgcanie sie w walke
Witraci¢ sie do walki innego gracza mozesz na kilka sposobow.

Uzyj jednorazowej karty (one-shot): jesli posiadasz odpowiedni napdj, mozesz uzy¢ go, by
wspomoc gracza. Naturalnie, pomyiki sie zdarzajg i zamiast tego mozesz "przypadkiem"
trafi¢ gracza, ktory bedzie musiat podda¢ sie dziataniu napoju.

Zagraj wspomagacz na potwora: sg to karty, ktore utrudniajg nieco walke z potworem, ale
tez dajg mu wiecej skarbow. Karty te zagra¢ mozna albo podczas wiasnej, albo podczas
czyjejs innej walki.

Zagraj "Wedrujace Monstrum": dzieki tej karcie, zagra¢ mozesz potwora ze swojej reki, by
ten przytaczyt sie do dowolnej walki.

Pchniecie w plecy (Backstab) gracza, ktéry wtadnie walczy, wykona¢ moze ztodziej.
Mozesz tez rzuci¢ przeklenstwo, jesli posiadasz odpowiednig karte.
Niezgodnosci zasad i ktétnie

Jesli karty nie zgadzaja sie z zasadami, postepuj zgodnie z kartami. Ktotnie nalezy rozwigzac
krzyczac na siebie bardzo gtosno, zas posiadacz gry ma ostatnie stowo.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 9



Bohnanza: zabawna gra karciana
(instrukcja w jezyku polskim)

Oto chyba najlepsza gra karciana z jakg mielismy okazje sie spotkac!
Niezwykle prosta i dzieki przemysinym zasadom i niecodziennym klimacie
oferuje wspaniatg zabawe.

Kazdy z graczy ma za zadanie zebra¢ jak najwiecej monet, ktére uzyskuje
sie spieniezajgc posadzone fasolki. Fasolek jest 11 rodzajow, a kazdy z
graczy ma tylko 2 poletka. Fasolkami mozna handlowaé, mozna sie
wymieniac, a w kryzysowych sytuacjach nawet oddac¢ za darmo! A jesli nikt
nie chce wziagé.... trzeba zaora¢ pole, bez wzgledu na to co na nim jest, i
posadzic¢ fasolke.

Gra zmusza do niesamowitej interakcji miedzy graczami, handel miedzy uczestnikami gry to
wspaniata zabawa, ktora nie raz powoduje wybuchy szczerego, gtosnego $smiechu. Ta gra podoba sie
po prostu kazdemu!

http://www.REBEL.pl/go/Bohnanza

Carcassonne: wciagajaca gra dla grupy znajomych i rodziny [F= S iasrssis

(instrukcja w jezyku polskim) ¥ ]‘m{.‘;»gnnq
Bty

Usigdz z przyjaciotmi przy stole i wspdlnie zacznijcie budowac z
niewielkich zetonéw taki, twierdze, cate miasta i drogi, rywalizujgc
miedzy sobg o przejecie kontroli nad co bardziej atrakcyjnymi lokacjami.

Carcassonne to jedna z prawdziwych gier familijnych - prawdziwych,
czyli takich, przy ktérych nie nudza sie dzieci, rodzice i dziadkowie, taka,
z ktérg kazde pokolenie sobie poradzi i, co najwazniejszej, ktéra
spodoba sie praktycznie kazdemu.

Jako jedna z nielicznych planszowek jest swietna na 2 osoby. Spokojna,
pozbawiona wrogo$ci rywalizacja przypadnie kazdej parze. Dzieki temu
Carcassonne jest doskonatg grg na prezent!

http://www.REBEL.pl/go/Carcassonne

Jenga: gradostownie dla kazdego
(instrukcja w jezyku polskim)

Nie daj sie zwies¢ prostemu wygladowi tej gry. Nawet nie
mysl, ze to ,jakies klocki dla dzieci”. W Jenge grajg ludzie
na spotkaniach w pubach, to gra ktéra pozwala przetamac
pierwsze lody i ktérej obca jest ,bariera jezykowa”, gdyz ma
zasady, ktére mozna wyttumaczy¢ na migi.

Celem wszystkich graczy jest kolejno wycigga¢ drewniane
klocki z wiezy i kfas¢ je na szczycie tak, aby wieza sie nie
przewrécita. Chwiejgca sie coraz bardziej konstrukcja,
szukanie luzno tkwigcych klockéw wystarcza by rozbawié
cate towarzystwo i przyjemnie spedzi¢ czas ze znajomymi
(i nieznajomymi).

http://www.REBEL.pl/go/Jenga
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Oferujemy dostawe

: BEBEL do domu w 2 dni oraz
= PI_ dziesieciodniowg gwarancje

Centrum gier mozliwosci zwrotu
zakupionych gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u

nas masz okazje przejrze¢ bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow,
przeczyta¢ komentarze innych graczy i porozmawiac ze sprzedawcg na

Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikow do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawow kosci

1700 figurek do gier bitewnych i figurkowych
156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabdjczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos$¢ i niezawodno$¢ jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéw juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybkg ( <--tu potrojne podkreslenie!l)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy swiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wyboér, mile
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowos¢ )

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 7000 zadowolonych Klientéw. Nam mozesz zaufac.

http://www.REBEL.pl
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