
REGUŁY, KTÓRYCH NAWET MUNCHKIN MUSI PRZESTRZEGAĆ:
• Aby awansować na 10 Poziom (i wygrać!) musisz zabić Potwora.
• Treść kart zawsze ma pierwszeństwo przed zasadami (i tą broszurą).
• Kiedy rozpocznie się walka, nie możesz zmieniać obecnie używanych 

Przedmiotów ani wykładać nowych; jednak możesz odrzucić Rasę lub Klasę. 
Jeśli jest Twoja tura, możesz zagrać nową Rasę lub Klasę.

• Tylko karty w grze (na stole przed Tobą) mogą być użyte do wymiany, walki itd. 
Gdy karta wejdzie do gry, nie możesz wziąć jej z powrotem na rękę, możesz ją 
tylko sprzedać, wymienić albo odrzucić.

• By uciec wszystkim Potworom, z którymi walczysz (zamiast rzucać na Ucieczkę), 
możesz odrzucić Przydupasa. Nie może on zostać odrzucony, by uniknąć Marnego 
Końca PO nieudanym rzucie.

KIEDY ZAGRAĆ...
•Boska Interwencja, Kupa Skarbów: Gdy tylko ją 

dostaniesz (ma w opisie „użyj natychmiast”).
•Zyskujesz Poziom, Klątwa: Na dowolnego gracza,

w dowolnym momencie, nawet podczas walki.
•Przedmioty jednorazowego użytku: Podczas walki (chyba 

że na karcie napisano inaczej); z kart ze stołu lub z ręki.
•Wzmocnienie Potwora: W czasie dowolnej walki.
•Klasy i Rasy: W dowolnym momencie (również w czasie 

walki) podczas swojej tury.

CO ZROBIĆ PO ŚMIERCI...
•Zachowaj Poziom, Rasy i Klasy oraz wszystkie Klątwy ze 

stałymi efektami (Tycie Rączki, Moherowy Beret itd.).
•Karty z ręki połóż odkryte na stole, obok reszty Twoich kart.
•Każdy gracz bierze jedną kartę, zaczynając od gracza na 

najwyższym Poziomie (remisy rozstrzygane są rzutem koscią).
•Odrzuć karty, które pozostały.
•Wracasz do życia na poczatku

tury następnego gracza.
•Przed rozpoczęciem swojej 

następnej tury dobierz 4 karty 
Drzwi i 4 karty Skarbów. Możesz 
je zagrać od razu.

W GRZE MOŻESZ MIEĆ:
•1 Duży Przedmiot (nie licząc Rumaka),
•1 Przydupasa,
•1 Rumaka,
•1 Rasę,
•1 Klasę.

Przedmioty będące w grze, które nie są używane, 
powinny być odłożone na bok.

MOŻESZ UŻYWAĆ:
•1 Hełmu,
•1 Butów,
•1 Zbroi,
•2 jednoręcznych Przedmiotów 

albo 1 dwuręcznego Przedmiotu.

Munchkinw większości na 1 stronie  

®

MUNCHKIN FLOWCHART ZOSTAŁ STWORZONY DLA
WASZEJ MUNCHKINOWEJ PRZYJEMNOŚCI PRZEZ BOBA PORTNELLA,

A POPRAWILI GO DENIS KOUZNETSOV I ERIK ZANE. 

* JEŻELI REMISUJESZ NA NAJNIŻSZYM POZIOMIE, TO ODRZUĆ NADMIAR KART.

POCZĄTEK
TURY

Czy jest to
POTWÓR?

Czy jest to
KLĄTWA

albo PUŁAPKA?

Czy masz na ręce
 POTWORA?

Czy chcesz walczyć z tym
 POTWOREM?

Zabiłeś Potwora/y!
Awansuj o odpowiednią

liczbę Poziomów.

Weź odpowiednią liczbę kart Skarbów,
ZAKRYTYCH, jeśli walczyłeś sam,
ODKRYTYCH, jeśli ktoś Ci pomagał.

Udało Ci
się uciec!

Spotyka Cię
Marny Koniec...

albo kilka
Marnych Końców.

Czy masz na ręce więcej
niż 5 KART?

Czy masz
najniższy Poziom?*

Pokonasz
POTWORA/Y? Musisz uciec?

Czy zmieniło się coś
przez ostatnie
2,6 sekundy?

Weź ODKRYTĄ
kartę Drzwi.

WEŹ KARTĘ NA RĘKĘ
ALBO JĄ ZAGRAJ.

KLĄTWA ALBO PUŁAPKA
DZIAŁA NA CIEBIE!

ROZPATRZ JĄ NATYCHMIAST.

PRZEKONAJ KOGOŚ,
BY CI POMÓGŁ. WYBIERZ
JEDNEGO POMOCNIKA.

Weź ZAKRYTĄ
kartę Drzwi na rękę
albo zagraj ją teraz.

Oddaj nadmiar kart

ŻYJĄCEMU
graczowi na najniższym

Poziomie.

ODRZUĆ NADMIAR KART.

WALKA!

KONIEC
TURY

Rzucać 1 kością k6
za każdego Potwora.

Porównaj sumę Poziomów
WSZYSTKICH Potworów

z sumą Twojego Poziomu
i bonusów. Dodaj także Poziom
i bonusy Twojego pomocnika.
(POZIOM+BONUSY=SIŁA BOJOWA)
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