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Munchkin to pozbawiona dobrego smaku gra-parodia, dzie ki kto rej zakosztowac  mozna 
przygo d w peŁnych skarbo w lochach... bez caŁego tego roleplayingu. 
 
Zawartos c 
168 kart. Zasady. PudeŁko. 
 
Przygotowanie 
Grac  moze od 3 do 6 graczy. Potrzebne be da  wspomniane karty i 10 zetono w (np. monety. 
lub jakikolwiek gadzet, na kto rym doliczyc  mozna do 10) dla kazdego gracza. Potrzebna tez 
be dzie jedna szescioscienna kostka. 
 
Karty podzielic  nalezy na karty locho w (Dungeon; z tyŁu narysowane maja  drzwi) i karty 
skarbo w (Treasure; z wyrysowana  go ra  kosztownosci). Przetasuj oba stosy. Kazdemu 
graczowi rozdaj po 2 karty z obu stoso w.  
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Operowanie kartami 
Dla kart locho w i skarbo w potrzebne sa  osobne stosy kart odrzuconych (ukŁadane grzbietem 
do doŁu). Jesli skoncza  sie  karty locho w lub skarbo w, nalezy przetasowac  odpowiedni stos 
kart odrzuconych. Jesli skonczy sie  talia locho w lub skarbo w, a nie ma stosu kart 
odrzuconych, tego rodzaju kart nie mozna pobierac . 
 
Twoja 'reka': karty, kto re trzymasz w re ce nie biora  udziaŁu w rozgrywce. Nie pomagaja  ci, 
ale tez nie moga  zostac  ci zabrane, chyba, ze przez karty, kto re specjalnie dziaŁaja  na twoja  
’re ke ź. Na koniec swojej tury mozesz miec  nie wie cej niz 5 kart w re ce (6 jesli jestes 
krasnoludem). 
 
Niesione przedmioty: karty skarbo w moga  byc  zagrane przed gracza, staja c sie  niesionymi 
przez niego przedmiotami (zob. Przedmioty). 
 
Kiedy mozna zagrac karte: kazdy rodzaj karty moze byc  zagrany w okreslonym momencie 
(zob. ponizej). Karty zagrane nie moga  powro cic  do twojej re ki - musza  zostac  odŁozone lub 
wymienione, jesli chcesz sie  ich pozbyc . 
 
Tworzenie postaci 
Kazdy zaczyna gre  jako czŁowiek, na 1 Poziomie, bez zadnej klasy. 
 
Spo jrz na swoje pocza tkowe cztery karty. Jesli masz jakiekolwiek karty Rasy (Race) lub 
Klasy (Class), mozesz (jesli chcesz) zagrac  jedna  karte  kazdego rodzaju, kŁada c je przed 
soba . Jesli masz jakiekolwiek karty przedmioto w (Item), mozesz je zagrac  kŁada c je przed 
soba . Jesli masz jakiekolwiek wa tpliwosci czy zagrac  karte , czy nie, czytaj dalej lub idÓ "na 
zywioŁ" (wzgle dnie "na caŁosc " lub "na rympaŁ"). 
 
Rozpocze cie i zakonczenie gry 
By zdecydowac  kto gra pierwszy, nalezy rzucic  koscia , pokŁo cic  sie  o wyniki, a na koniec 
zwalic  wszystko na kiepskie tŁumaczenie instrukcji. 
 
Gra rozgrywana jest w rundach skŁadaja cych sie  z kilku kroko w (zob. ponizej). Gdy pierwszy 
gracz skonczy swoja  runde , rozgrywke  rozpoczyna osoba siedza ca po jego lewej, itd. 
 
Wygrywa gracz, kto ry pierwszy osia gnie 10 poziom postaci. Poziom ten musi zostac  
osia gnie ty w wyniku zgŁadzenia potwora lub dzie ki Boskiej Interwencji (Divine Intervention). 
Jesli dwaj gracze razem zabija  potwora i w tym samym momencie osia gna  10 poziom, 
obydwaj zwycie zaja . 
 
Kroki podczas rundy 
Otworzyc drzwi: wycia gnij jedna  karte  z talii Locho w i odwro c  ja  zawartoscia  do go ry. Jesli 
to potwo r, musisz z nim walczyc  (zob. Walka). Zakoncz walke  nim ruszysz dalej. Jesli 
zgŁadzisz monstrum, awansujesz o jeden poziom (lub o dwa, jesli potwo r byŁ szczego lnie 
duzy; stosowna informacja be dzie na karcie). 
 
Jesli karta to przeklenstwo (Curse; zob. Przeklenstwa), jej efekt na ciebie jest 
natychmiastowy (jesli to mozliwe); karta zostaje zuzyta.  
 
Jesli wycia gniesz jaka kolwiek inna  karte , mozesz albo dodac  ja  do swojej dŁoni, albo od razu 
ja  zagrac . 
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Szukac kóopoto w: jesli W OGO LE nie spotkaŁes potwora podczas poprzedniego kroku, 
mozesz w tym momencie zagrac  takowego ze swojej re ki (jesli go masz) i stoczyc  z nim 
walke , tak jak opisano to powyzej. Nie zagrywaj potwora, kto remu nie dasz rady, chyba, ze 
jestes pewien, ze mozesz liczyc  na pomoc! 
 
Zebrac óup: jesli zabiŁes potwora, wycia gnij tyle kart Skarbo w, ile pokazuje jego karta. Jesli 
zabiŁes potwora sam, wycia gnij je grzbietem do go ry; jesli ktos ci pomo gŁ, karty wycia gaj 
zawartoscia  do go ry.  
 
Jesli napotkaŁes potwora, lecz uciekŁes, nie mozesz zebrac  Łupu. 
 
Jesli nie napotkaŁes potwora, przeszukujesz pusty poko j - wycia gnij druga  karte  z talii 
Locho w, grzbietem do go ry, i umiesc  ja  w swojej re ce. 
 
Okazac mióosierdzie: jesli masz za duzo kart (max. 6 dla krasnoludo w, 5 dla innych), 
nadwyzke  przekaz (zyja cemu) graczowi o najnizszym poziomie. Jesli jacys gracze maja  
ro wnie niski poziom, podziel nadwyzke  tak ro wno, jak tylko sie  da; ty decydujesz kto dostaje 
wie cej. Jesli to TY masz najnizszy poziom lub jestes jednym z graczy maja cych najnizszy 
poziom, odŁo z nadwyzke  na stos kart odrzuconych. 
 
Naste puje tura kolejnego gracza. 
 
Walka 
By walczyc  z potworem, sprawdÓ jego Poziom okreslony na go rze karty. Jesli two j wŁasny 
Poziom razem z Bonusem od jakichkolwiek przedmioto w kto re nosisz wyzszy jest niz 
Poziom potwora, zabijasz go. Niekto re potwory maja  specjalne moce, kto re wpŁywaja  na 
walke  - na przykŁad bonus przeciw danej rasie. Pamie taj by wzia c  i to pod uwage . 
 
Mozesz tez korzystac  z przedmioto w jednorazowego uzytku, np. napojo w znajduja cych sie  w 
twojej re ce podczas walki. Nie mozesz podkradac  lub wymieniac  przedmioto w, gdy trwa 
walka. 
 
Jesli inny potwo r (We drowne Monstrum - Wandering Monster lub Towarzysz - Mate) 
przyŁa cza sie  do walki, musisz przewyzszyc  ich poŁa czony poziom. Jesli masz odpowiednie 
karty, mozesz wyeliminowac  jednego potwora i walczyc  normalnie z drugim, jednak nie 
mozesz walczyc  z jednym i uciec od drugiego. Jesli wyeliminujesz jednego potwora 
uzywaja c kart, a uciekniesz od drugiego, nie otrzymujesz skarbo w.  
 
Jesli zabijesz lub jakkolwiek inaczej pokonasz monstrum, automatycznie awansujesz jeden 
poziom (dwa poziomy jesli potwo r byŁ szczego lnie niebezpieczny). Jesli walczyŁes z kilkoma 
potworami (zob. Wtra canie sie  do walki), awansujesz o poziom za kazdego zabitego 
potwora! Jesli jednak pokonaŁes potwora nie zabijaja c go, NIE awansujesz o poziom.  
 
OdŁo z karte  (karty) potwora na stos kart zuzytych i wycia gnij karte  skarbo w. Uwaga: ktos 
moze zagrac  na ciebie szkodliwa  karte  lub uzyc  specjalnych mocy, nawet w chwili, gdy byŁes 
pewien zwycie stwa. Gdy zabijesz potwora, musisz odczekac  rozsa dna  ilosc  czasu (jakies 2,6 
sekundy) na wypadek, gdyby ktos szykowaŁ cos niecnego. Po Óniej uznaje sie , ze na prawde  
zabiŁes monstrum i serio awansujesz o poziom, a reszta graczy moze sobie zgrzytac  ze bami 
i zŁorzeczyc .  
 
Jesli nie mozesz pokonac  potwora, masz do wyboru: poprosic  o pomoc lub uciec.  
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Prosba o pomoc 
Wolno ci poprosic  innego gracza, by przyszedŁ ci na pomoc. Jesli odmo wi, pytaj naste pnego, 
itd., do momentu, gdy wszyscy odmo wia  lub ktos zdecyduje sie  pomo c. Tylko jeden gracz 
moze pomagac . 
 
Mozesz tez przekupic  kogos, by ci pomo gŁ. Szczerze mo wia c, pewnie i tak be dziesz musiaŁ, 
chyba, ze w poblizu jest Elf. Zaoferowac  mozesz jakiekolwiek przedmioty, kto re obecnie 
posiadasz lub jaka kolwiek liczbe  kart skarbo w, kto re ma potwo r. Jesli zaoferujesz komus 
cze sc  skarbu, musisz dogadac  sie  czy ty wycia gasz skarb pierwszy, czy moze two j 
pomocnik, czy w ogo le jakos inaczej.  
 
Jesli ktos ci pomaga, dodajesz jego Poziom i Bonus do swoich.  
 
Specjalne umieje tnosci i wrazliwosci potwora maja  wpŁyw takze na twojego pomocnika i vice 
versa. Np. jesli pomaga ci Wojownik (Warrior), a wasz poŁa czony poziom ro wna sie  
poziomowi potwora, two j pomocnik moze skorzystac  z umieje tnosci SzaŁ bitewny (Berserk) i 
odrzucic  karty by otrzymac  bonus do siŁy. Jesli walczysz przeciwko Prawie-Wampirowi 
(Wannabe Vampire) i pomaga ci Kleryk (Cleric), moze on automatycznie odgonic  potwora. 
Jesli jednak stawic  ci przyjdzie czoŁa Zaplutemu S winstwu (Drooling Slime), a pomaga ci Elf, 
poziom potwora podniesiony zostaje o 4 (chyba, ze ty tez jestes Elfem i poziom potwora juz 
zostaŁ podniesiony). 
 
Jesli komus uda sie  ci pomo c, potwo r zostaje zabity. OdŁo z jego karte , wycia gnij karte  
skarbo w i poste puj zgodnie z ewentualnymi specjalnymi instrukcjami na karcie potwora. 
Nadal otrzymujesz dodatkowy poziom za zabicie potwora. Two j pomocnik nie awansuje, 
chyba, ze jest Elfem, w kto rym to przypadku on takze zdobywa jeden punkt za kazdego 
zabitego potwora.  
 
Jesli nikt ci nie pomoze lub ktos spro buje, 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 
zebrac  Łupu (czyli wycia gna c  karty Locho w). A w dodatku nie zawsze uda sie  uciec... 
 
Rzuc  kostka . Ucieczka udaje sie , gdy wyrzucisz 5 lub 6. Elfy otrzymuja  w tym przypadku 
bonus do rzutu, nizioŁki zas - utrudnienie. Niekto re magiczne przedmioty uŁatwiaja  lub 
utrudniaja  ucieczke . Niekto re potwory sa  niezwykle szybkie, co takze ma swo j wpŁyw.  
 
Jesli udaje sie  uciec, odŁo z karte  potwora. Nie otrzymujesz skarbu. Zwykle nie ma ujemnych 
efekto w, ale pamie taj, by czytac  tekst na karcie. Niekto re potwory moga  cie  zranic , nawet 
jesli od nich uciekŁes! 
 
Jesli potwo r cie  zŁapie, robi ci ro zne ZŁe Rzeczy (Bad Stuff), zgodnie z opisem na karcie. 
Moze to byc  cokolwiek, od utraty przedmiotu, utraty poziomu (lub poziomo w), po S mierc .  
 
Jesli dwo ch graczy razem nie moze pokonac  potwora (lub potworo w), obydwaj uciekaja . 
Rzut na ucieczke  wykonuja  osobno. Potwo r MOZE zŁapac  ich obu. 
 
Jesli uciekasz przed kilkoma potworami, rzucic  trzeba osobno na ucieczke  przeciw kazdemu 
z nich, w kolejnosci takiej, jaka  wybierzesz; ZŁe Rzeczy wykonuja  na tobie po kolei wszystkie 
potwory, kto re cie  zŁapia .  
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S mierc  
Jesli zginiesz, stracisz caŁy swo j sprze t. Twoja klasa, rasa i poziom pozostana ; twoja nowa 
postac  wygla dac  be dzie dokŁadnie tak, jak poprzednia. 
 
Ograbianie ciaóa: karty, kto re miaŁes w re ce poŁo z obok kart, kto rymi graŁes. Zaczynaja c od 
gracza z najwyzszym poziomem, kazdy uczestnik po kolei wybiera jedna  karte . W razie 
remisu, rzuc  kostka . Jesli zabraknie kart, trudno. Gdy wszyscy wezma  juz po jednej karcie, 
reszta odkŁadana jest na stos kart zuzytych. 
 
Twoja nowa postac  pojawia sie  od razu i moze pomagac  innym w walce w naste pnej turze... 
tyle, ze nie masz kart.  
 
Swoja  naste pna  ture  rozpoczynasz cia gna c dwie karty z kazdej z dwo ch talii (grzbietem do 
go ry); zagrac  mozesz kto ra kolwiek karte  Rasy, Klasy lub Przedmiotu, kto ra  masz, dokŁadnie 
tak, jak na pocza tku gry.  
 
Skarb 
Gdy zabijesz potwora, otrzymujesz jego skarb. Kazdy potwo r ma wŁasna  liczbe  skarbo w, 
okreslona  u doŁu jego karty. Tyle wŁasnie nalezy wycia gna c  kart skarbu; grzbietem do go ry 
jesli powaliŁes potwora sam lub wierzchem do go ry jesli ktos ci pomagaŁ. 
 
Karty skarbo w moga  byc  zagrane w momencie, gdy je otrzymujesz. Przedmioty mozesz 
uŁozyc  przed soba . Karty "Awans o poziom" ("Go up a level") mozna uzyc  natychmiast. 
 
Cechy postaci 
Kazda postac  objuczona bronia , pancerzem i magicznymi przedmiotami, okreslona jest 
trzema cechami: Poziom, Rasa i Klasa. Dla przykŁadu mozesz swojego bohatera opisac  jako 
"elf-czarodziej 8 poziomu, nosza cy Buty Soczystych Kopniako w, Podkolano wki Powabu i 
dzierza cy Laske  Miotaja ca  Napalmem". 
 
PŁec  postaci odpowiada twojej wŁasnej pŁci. 
 
Poziom: ogo lnie, jest to miara tego, jak bardzo jestes obyty w walce (potwory tez maja  ro zne 
poziomy). By mo c sledzic  swo j poziom, umieszczaj przed soba  zetony. W grze mozna miec  
od 1 do 10 poziomu. Podczas gry be dziesz na okra gŁo zyskiwaŁ lub traciŁ poziom.  
 
Awansujesz o poziom, gdy zabijasz potwora lub jesli tak mo wi karta. Mozesz tez sprzedawac  
przedmioty by kupic  poziom (zob. Przedmioty). 
 
Tracisz poziom, gdy tak mo wi karta. Nie mozna zejsc  nizej niz poziom 1. Mimo to, two j 
faktyczny poziom w walce moze miec  wartosc  ujemna , jesli zostaniesz przekle ty lub dÓgnie ty 
w plecy. 
 
Rasa: postacie moga  byc  ludÓmi, elfami, krasnoludami lub nizioŁkami. Jesli nie masz przed 
soba  karty Rasy, jestes czŁowiekiem. 
 
Ludzie nie posiadaja  specjalnych umieje tnosci. Kazda inna rasa ma specjalne bonusy lub 
utrudnienia (przyjrzyj sie  kartom). Umieje tnosci danej rasy zyskujesz w momencie zagrania 
jej karty, tracisz je zas, gdy karte  te  odrzucasz. Karte  rasy odrzucic  mozna w dowolnym 
momencie, takze podczas walki (mo wisz np. "Ja juz nie chce  byc  elfem", Łkaja c obficie). Gdy 
odrzucasz karte  rasy, stajesz sie  ponownie czŁowiekiem. 
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Nie mozna przynalezec  do wie cej niz jednej rasy na raz, chyba, ze zagrasz karte  Mieszaniec 

(Half-breed). 

 
Klasa: postacie moga  byc  wojownikami, czarodziejami, zŁodziejami 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. Wie kszosc  
takich zdolnosci dziaŁa dzie ki odrzucaniu kart. By aktywowac  specjalna  zdolnosc , wystarczy, 
gdy odrzucisz jaka kolwiek karte  albo ze swojej re ki albo z pliku twoich kart w grze. Nalezy 
pamie tac , ze jesli nie masz ZADNYCH kart w re ce nie mozesz wykonac  polecenia "odrzuc  
wszystkie karty z re ki". 
 
Karty Klasy okreslaja  kiedy dana zdolnosc  moze byc  uzyta. Trzeba pamie tac , ze ZŁodziej nie 
moze krasc  podczas walki, a jak tylko potwo r zostanie odkryty, trzeba walczyc . 
 
Mozesz odrzucic  karty klasy w dowolnym momencie, nawet podczas walki ("Nie chce  byc  juz 
czarodziejem" rzekŁ gracz, szlochaja c). Gdy juz odrzucisz owa  karte , nie posiadasz zadnej 
klasy do chwili, gdy zagrasz kolejna  karte  klasy.  
 
Nie mozesz miec  wie cej niz jednej klasy na raz, chyba, ze zagrasz karte  Super Munchkin. 
 
Przedmioty: kazda karta Przedmioto w opisana jest nazwa , siŁa , rozmiarem i wartoscia  w 
zŁocie.  
 
Karta przedmiotu, kto ra  masz w re ce nie liczy sie , po ki jej nie zagrasz; od tego momentu 
uznaje sie , ze przedmiot nosisz przy sobie. Wolno ci niesc  dowolna  ilosc  niewielkich 
przedmioto w, lecz tylko jeden Duzy (kazdy przedmiot nie opisany jako Duzy uznaje sie  za 
MaŁy).  
 
Wyja tkiem sa  Krasnoludy. Moga  oni nosic  dowolna  liczbe  Duzych przedmioto w. Jesli 
przestaniesz byc  Krasnoludem i masz wie cej niz jeden Duzy przedmiot, musisz natychmiast 
pozbyc  sie  wszystkich poza jednym. Jesli wŁasnie trwa twoja tura, mozesz przedmioty te 
sprzedac . W przeciwnym razie, musisz oddac  je graczowi o najnizszym poziomie, kto ry 
moze je uniesc ! 
 
Kazdy moze niesc  dowolny przedmiot, jednak niekto re przedmioty maja  ograniczenia: dla 
przykŁadu, Buzdygan Ostrosci (Mace of Sharpness) moze byc  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 heŁmu, jednego kompletu pancerza, jednej pary 
buto w i dwo ch przedmioto w trzymanych w dŁoni (lub jeden przedmiot dwure czny), chyba, ze 
masz karte , kto ra pozwoli ci oszukiwac  albo pozostali uczestnicy cie  nie przyŁapia . Jesli 
nosisz dwa heŁmy, na przykŁad, tylko jeden z nich moze ci pomo c. By wskazac  przedmioty, 
kto re nie be da  ci pomagac , przekre c  ich karty w poprzek. NIE WOLNO zmieniac  
(przykŁadowo) heŁmo w podczas walki lub ucieczki. 
 
Sprzedawanie przedmioto w: podczas swojej tury mozesz wymienic  przedmioty o ogo lnej 
wartosci 1000 zŁotych monet na awans o jeden poziom. Jesli, przykŁadowo, wymienisz 
przedmioty o wartosci 1100 monet, nie otrzymujesz reszty. Jesli zas mozesz sprzedac  sprze t 
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za 2000 zŁotych monet, mozesz awansowac  od razu o dwa poziomy, itd. Sprzedawac  
mozesz zaro wno przedmioty znajduja ce sie  w re ce lub te, kto re nosisz. 
 
NizioŁki otrzymuja  bonus przy sprzedawaniu przedmioto w. 
 
Nie mozesz sprzedawac , wymieniac  lub podkradac  przedmioto w PODCZAS walki. Gdy tylko 
odkryjesz karte  potwora, musisz stoczyc  walke  z tym sprze tem, kto ry posiadasz. 
 
Kiedy zagrywac  karty 
Instrukcje na kartach zawsze maja  pierwszenstwo nad ogo lnymi zasadami. 
 
Potwory 
Jesli potwo r zostanie wycia gnie ty podczas kroku "Otwo rz drzwi", atakuje on osobe , kto ra go 
wycia gne Ła. Nalezy od razu stoczyc  walke . 
 
Jesli zostaŁ on zdobyty w jakikolwiek inny sposo b, moze zostac  zagrany podczas kroku 
"Szukac  kŁopoto w" lub uzyty przeciw innemu graczowi przy uzyciu karty We drowne 
Monstrum. 
 
Dla celo w niniejszych zasad przyjmuje sie , iz kazda karta Potwora to pojedynczy przeciwnik, 
nawet jesli nazwa na karcie jest w liczbie mnogiej. 
 
Wspomagacze potworo w 
Karty "Starozytny" ("Ancient"), "Rozwscieczony" ("Enraged"), "Inteligentny" ("Inteligent") i 
"Ogromny" ("Humongous") podwyzszaja  poziom potworo w (karta Osesek/Baby zas, 
zmniejsza). "We drowne monstrum" i "Towarzysz" powoduja  przyŁa czenie sie  do walki innego 
potwora. Karty te mozna zagrac  podczas jakiejkolwiek walki.  
 
Wszystkie wspomagacze sie  sumuja ; dodatkowo, cokolwiek wspomaga potwora, wspomaga 
tez jego towarzysza. Jesli na danego stwora razem rzucone be da  karty Starozytny, 
Rozwscieczony i Towarzysz, w jakiejkolwiek kolejnosci, przyjdzie ci stawic  czoŁa 
starozytnemu, rozwscieczonemu potworowi i jego starozytnemu, rozwscieczonemu 
towarzyszowi. Jesli jednak w grze juz znajduja  sie  dwa ro zne potwory, poprzez zagrana  
karte  "We drowne Monstrum", gracz, kto ry zagrywa wspomagacze musi okreslic  potwora, na 
kto rego be da  one dziaŁac . 
 
Skarb - zagrywanie 
Karta skarbu moze byc  zagrana na sto Ł w momencie, gdy ja  zdobe dziesz lub kiedykolwiek 
indziej podczas twojej tury. 
 
Jesli zagrywasz karte  "Awans o poziom" ("Go up a level"), odŁo z ja  od razu i dodaj sobie 
poziom. 
 
Skarb - uzywanie 
Karty jednorazowego uzytku ("usable once only") mozna zagrac  podczas jakiejkolwiek walki, 
z re ki lub ze stoŁu. 
 
Inne magiczne przedmioty nie moga  byc  uzyte chyba, ze znajduja  sie  na stole. Jesli jest 
akurat twoja tura, mozesz takowa  karte  od razu zagrac  i uzyc . Jesli komus pomagasz lub z 
jakiegos powodu walczysz poza swoja  tura , nie mozesz zagrac  nowych przedmioto w z re ki 
na sto Ł. 
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Przeklenstwa 
Jesli przeklenstwo zostaŁo wycia gnie te podczas "Otwarcia drzwi", jego efekt odczuwa osoba, 
kto ra te  karte  wycia gne Ła.  
 
Jesli karta ta zostaŁa wycia gnie ta grzbietem do go ry lub zdobyta w jakikolwiek inny sposo b, 
moze byc  zagrana przeciwko KTO REMUKOLWIEK graczowi, w DOWOLNYM momencie. 
Czy to jasne? Nie ma to, jak zmniejszyc  czyjes umieje tnosci, gdy juz sie  wydawaŁo, ze walka 
jest przesa dzona.  
 
Przeklenstwo zaczyna dziaŁac  natychmiastowo (jesli to mozliwe) i zostaje odŁozone.  
 
Wyja tki: "Zmiana pŁci" ("Change sex") powoduje utrudnienia podczas kolejnej walki, 
natomiast "Kurczak na twej gŁowie" ("Chicken on your head") dziaŁa caŁy czas. Te karty 
zatrzymaj, po ki nie pozbe dziesz sie  przeklenstwa. 
 
Jesli przeklenstwo moze zadziaŁac  na wie cej niz jeden przedmiot, ofiara decyduje kto ry ma 
byc  przekle ty. 
 
Jesli przeklenstwo dziaŁa na cos czego nie masz, jest ignorowane. Dla przykŁadu, jesli 
wycia gniesz karte  "Tracisz pancerz" ("Lose your armor"), a nie masz w tym momencie 
pancerza, nic sie  nie dzieje; karte  przeklenstwa nalezy odŁozyc . 
 
Klasy i rasy 
Karty te mozna zagrac  na sto Ł w momencie, gdy zostana  zdobyte lub kiedykolwiek podczas 
swojej tury. 
 
Mieszaniec (Half-breed) i Super Munchkin 
 
Karty te pozwalaja  postaci miec  odpowiednio: dwie rasy lub dwie klasy.  
 
Karte  Mieszaniec zagrac  mozna w dowolnym momencie, jesli juz posiada sie  w grze jedna  
rase . Postac  staje sie  wo wczas w poŁowie  ta  rasa , w poŁowie czŁowiekiem. W tym samym 
momencie lub po Óniej, mozesz zagrac  druga  rase , pod warunkiem, ze karta Mieszaniec 
wcia z be dzie w grze. PrzykŁadowo, mozesz stac  sie  po Ł-Elfem i po Ł-Krasnoludem, posiadaja c 
plusy i minusy obu ras. Mieszanca tracisz, jesli nie masz w grze zadnej karty rasy. 
 
Karte  Super Munchkin zagrac  mozesz w dowolnym momencie, jesli masz juz w grze jedna  
klase  i chcesz do niej dodac  kolejna . Tracisz karte  Super Munchkin w momencie, gdy 
stracisz kto ra kolwiek z dwo ch kart klasy. 
 
Inne zasady 
Moze zdarzyc  sie  tak, ze opŁaci ci sie  zagrac  Przeklenstwo lub Potwora na siebie, albo 
"wspomo c" innego gracza tak, by ograbic  go ze skarbu. Zdecydowanie godne polecenia. 
Wykonac .  
 
Wymiana 
Przedmioty (lecz nie inne karty) wymieniac  mozna z innymi graczami. Wymieniac  mozesz 
jedynie przedmioty wyŁozone na stole, nie zas te, kto re masz w re ce. Wymiana moze 
nasta pic  w dowolnym momencie, z wyja tkiem walki; szczerze mo wia c, najlepiej wymieniac  
sie , gdy nie trwa wŁasnie twoja tura. Jakikolwiek przedmiot otrzymasz, uŁozyc  go musisz na 
stole; nie mozesz go sprzedac , dopo ki nie nadejdzie twoja tura.  
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Mozesz tez przekazac  przedmiot bez wymiany, np. w celu przekupienia innego gracza ("Ja ci 
dam moja  Ognista  Zbroje , a ty nie pomozesz Piotrowi walczyc  ze smokiem, dobra?"). 
 
Mozesz nawet pokazac  graczom wszystkie swoje karty w re ce. I tak cie  nie powstrzymamy.  
 
Wtra canie sie  w walke  
Wtra cic  sie  do walki innego gracza mozesz na kilka sposobo w. 
 
Uz yj jednorazowej karty (one-shot): jesli posiadasz odpowiedni napo j, mozesz uzyc  go, by 
wspomo c gracza. Naturalnie, pomyŁki sie  zdarzaja  i zamiast tego mozesz "przypadkiem" 
trafic  gracza, kto ry be dzie musiaŁ poddac  sie  dziaŁaniu napoju. 
 
Zagraj wspomagacz na potwora: sa  to karty, kto re utrudniaja  nieco walke  z potworem, ale 
tez daja  mu wie cej skarbo w. Karty te zagrac  mozna albo podczas wŁasnej, albo podczas 
czyjejs innej walki. 
 
Zagraj "Wedruja ce Monstrum": dzie ki tej karcie, zagrac  mozesz potwora ze swojej re ki, by 
ten przyŁa czyŁ sie  do dowolnej walki.  
 
Pchniecie w plecy (Backstab) gracza, kto ry wŁasnie walczy, wykonac  moze zŁodziej. 
 
Mozesz tez rzucic  przeklenstwo, jesli posiadasz odpowiednia  karte . 
 
Niezgodnos ci zasad i kóo tnie 
Jesli karty nie zgadzaja  sie  z zasadami, poste puj zgodnie z kartami. KŁo tnie nalezy rozwia zac  
krzycza c na siebie bardzo gŁosno, zas posiadacz gry ma ostatnie sŁowo. 
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Bohnanza : zabawna gra karciana  
(instrukcja w je zyku polskim) 

 
Oto chyba najlepsza gra karciana z jaka  mielismy okazje  sie  spotkac ! 
Niezwykle prosta i dzie ki przemyslnym zasadom i niecodziennym klimacie 
oferuje wspaniaŁa  zabawe . 
 
Kazdy z graczy ma za zadanie zebrac  jak najwie cej monet, kto re uzyskuje 
sie  spienie zaja c posadzone fasolki. Fasolek jest 11 rodzajo w, a kazdy z 
graczy ma tylko 2 poletka. Fasolkami mozna handlowac , mozna sie  
wymieniac , a w kryzysowych sytuacjach nawet oddac  za darmo! A jesli nikt 
nie chce wzia c .... trzeba zaorac  pole, bez wzgle du na to co na nim jest, i 
posadzic  fasolke . 
 

Gra zmusza do niesamowitej interakcji mie dzy graczami, handel mie dzy uczestnikami gry to 
wspaniaŁa zabawa, kto ra nie raz powoduje wybuchy szczerego, gŁosnego smiechu.  Ta gra podoba si e  
po prostu kazdemu! 
 
http://www.REBEL.pl/go/Bohnanza  
 
 
Carcassonne: wcia gaja ca gra dla grupy znajomych i rodziny  
(instrukcja w je zyku polskim) 
 
Usia dÓ z przyjacio Łmi przy stole i wspo lnie zacznijcie budowac  z 
niewielkich zetono w Ła ki, twierdze, caŁe miasta i drogi, rywalizuja c 
mie dzy soba  o przeje cie kontroli nad co bardziej atrakcyjnymi lokacjami.  

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

Jako jedna z nielicznych planszo wek jest swietna na 2 osoby. Spokojna, 
pozbawiona wrogosci rywalizacja przypadnie kazdej parze. Dzie ki temu 
Carcassonne jest doskonaŁa  gra  na prezent! 

http://www.REBEL.pl/go/Carcassonne  
Jenga : gra dosóownie dla kazdego 

(instrukcja w je zyku polskim) 
 
Nie daj sie  zwiesc  prostemu wygla dowi tej gry. Nawet nie 
mysl, ze to ”jakies klocki dla dzieciż. W Jenge  graja  ludzie 
na spotkaniach w pubach, to gra kto ra pozwala przeŁamac  
pierwsze lody i kto rej obca jest ”bariera je zykoważ, gdyz ma 
zasady, kto re mozna wytŁumaczyc  na migi. 
 
Celem wszystkich graczy jest kolejno wycia gac  drewniane 
klocki z wiezy i kŁasc  je na szczycie tak, aby wieza sie  nie 
przewro ciŁa. Chwieja ca sie  coraz bardziej konstrukcja, 
szukanie luÓno tkwia cych klocko w wystarcza by rozbawic  
caŁe towarzystwo i przyjemnie spe dzic  czas ze znajomymi 
(i nieznajomymi). 

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



 
 

 

 

ń 2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 
 

11 
 

 

 

Oferujemy dostawe  
do domu w 2 dni oraz 

dziesie ciodniowa  gwarancje  
mozliwosci zwrotu 
zakupionych gier!  

 
Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u 
nas masz okazje  przejrzec  bogate galerie zdje c  oferowanych produkto w, 
przeczytac  komentarze innych graczy i porozmawiac  ze sprzedawca  na 
Gadu-Gadu. 
 

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre czniko w do RPG 
• 240 angielskich podre czniko w do RPG 
• 300 akcesorio w do gier i zestawo w kosci 
• 1700 figurek do gier bitewnych i figurkowych 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

 
 
U nas z pewnoscia  znajdziesz cos dla siebie :-) 
 

Pisze  w zwia zku z zabo jczym wre cz wrazeniem, jaki wywarŁa na mnie 
Wasza firma - jej solidnosc  i niezawodnosc  jest absolutnie na najwyzszym 
poziomie. Troche  podre czniko w juz od Was kupiŁem i za kazdym razem 
mogŁem sie  cieszyc  profesjonalna  i szybka  ( <--tu potro jne podkreslenie!!) 
transakcja. Mysle , ze rodzice i caŁy RPGowy swiat moze byc  z Was 
dumny!  
  
(...) paczka w dwa dni, niezŁe (i cze ste) promocje, spory wybo r, mile 
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnosc  pracy, w moich oczach czynia  z Was lidero w na tym rynku i z 
przyjemnoscia  stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowosc  :) 
  
Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  

 
Ponad 7000 zadowolonych Kliento w. Nam mozesz zaufac . 
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