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Munchkin je nehanebnd parodickd hra ktord vam prindSa esenciu
zazitku z lozenia po kobkéch...... bez vsetkého toho
neporiadneho hrania na hrdinov!

Teraz, aj s pridanou stolnohravostou ..... je to
Munchkin Quest!
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- Rozpory, spory a nemenné pravidla <
Tento navod na hru poddva vSeobecné pravidla. - Ziadna pri%era sa nemd¥e =zastavit vo
Karty a miestnosti pridéavajt Specidlne Vchode, vynimka mdéZe nastat Jjedine
pravidla. Ak pravidlo v navode Je v rozpore po¢as Dboja s Bossom. Kazdd prisera,
s pravidlom na karte alebo miestnosti, riadte ktord wvstipi na Vchod, musi tento
sa pravidlom uvedenym na karte alebo ihned opustit dverami oproti. Ak tieto
miestnosti. Ak pravidld na karte nesthlasia dvere nevedu do preskimanej
s pravidlom na miestnosti, riadte sa miestnosti, priSera nembze v Zziadnom
pravidlom uvedenym na karte. Pozor, pripade vstipit do Vchodu.
nasledovné pravidla sG nemenné! Ignorujte - Ni¢ nemdZe pohnut Bossa (strana 11)
vSetky efekty kariet a miestnosti, ktoré by mimo  Vchod, v takomto pripade ho
ich porusovali: zmente na inG prisSeru, alebo ho udrzte
- Ni¢ nembdZe =zniZzit urovenn hraca alebo mimo boja.
prisery pod 1. AkékolIvek 1iné spory by mali byt rieSené
- Ziadny hra& neméZe dosiahnut troven 10 hlasnymi héadkami s tym, Ze majitel hry ma
inak ako zabitim priSery. posledné slovo. Alebo sa mdZete pozriet
- Nic nemdze pohnut, otocit alebo dalsie informécie na stranke
odstranit Vechod alebo =zmenit Jjeho www.munchkinquest.com ... ak nieje teda
linky. vac¢§ia zédbava hadat sa.



http://www.munchkinquest.com/

Karty
200 kariet rozdelenych do troch balickov

Obojstranné cervené a Cierne

12 Zetonov predstavujtcich
predmety poloZzené na zem

Sest parov

12 Zetonov s vysledkom
prehladavania

RANSACKED
-1970 SEARCH

Obojstranné: vyplienené
a vylapené
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15 Zeténov pohybu

J/ ©

Obojstranné cervené a zelené

4 pocitadla urovni

Modré, zelené, Cervené a Zlté

- Komponenty <

Karty Deus ex Munchkin (DxM)

Bonus priSery
(len na niektorych
kartéch)

Ikona rasy alebo
triedv

(len na niektorych
kartach)

Meno -

Pravidld

Srandovny
obrazok

Rasa alebo trieda

Postup na dalSiu droven

(nanestastie, nie na
vietkych kartach)

LEVEL 18 = Uroveri
SOUIDAILLA g Meno
Pravidla o \ Zabavny
ifyou can Fly. +4if S obrazok
yousre a squeumish EX.
Zlé veci S
(nastani aksa
nepodari porazit
hracovi priseru)
Kocky
Klic¢ové slova
Hodnota Poklady
drovne

(zabite priSeru a
zoberte si veci)

Karta pokladu

+ Bonus i Bonus k boju
(*3 For FiLvEs) (len na niektorych
Horyy HELMET kartéach)

(len na niektorych
kartach)

= Vtipny obrazok

Klicové slovo

Pocet potrebnych rik =g

(len na niektorych
kartach)

Hodnota




Styria Munchkini 73 kusov Priechodov

a dvanast zakladni
PouZivaju sa na spojenie miestnosti. Kazda ma otvoreny

priechod na jednej strane a na druhej strane dvere alebo

Modry, zeleny, ¢erveny a Zlty stenu. V hre sa nachadza 28 obycajnych dveri a po 15
kusov zo zamknutych dveri, zo skrytych dveri a zo stien.

28 karticiek miestnosti

Sipka pohybu prisery
Ikony

(len na niektorych
miestnostiach)

L
Né&zov miestnosti DEN OF THIEVES m

/620 E8 Pk one dropped tem from {
)5} anywherz in the dungeon and

S buy it for its face value. Herné pravidla
i B8 |

Jedna plocha vstupu

Vesely obrazok

V3imnite si, Ze vietky prepojenia
su uZ naviazané

38 vyobrazeni priser

S Urovet

Vesely obrazok

1

\
' e Specialn

(lennan
[NErT——— kartact

Osem drobnych, osem malych, 14 viac-  Jedna 6-stranna kocka priSer s farebnymi stranami,
menej vo velkosti ¢loveka a osem Jedna 10-strannd kocka, osem 6-strannych kociek,
obrovskych. Zabi ich a zober ich veci. dve pre kazdého hraca.
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- Priprava hry <

Hrat' mézu dvaja az Styria hradi.

Rozdelte karty na bali¢ek PriSer (Monster), Pokladov (Treasure) a Deus
ex Munchkin (DxM) bali¢ek.

PremieSajte kazdy baliCek.

Samostatne, obrazkom hore ukladajte odkladacie koépky na
vradené karty pre jednotlivé tri druhy balickov. Ked' sa bali¢ek
minie, zamieSajte odkladaciu képku. Ak sa minie balicek a aj
odkladacia kopa, nikto neméze t'ahat’ karty z daného druhu.

Najdite Miestnost s vchodom (Entrance room), jej Priechody su uz
napojené, takZze sa da lahko n3jst. Dajte ju do stredu stola. Zvolte
jedného hraca, ktory bude zostavovat mapu (Mapovaé :-). Ostatné
miestnosti a priechody dajte do vrchnaku krabice a dajte k Mapovacovi.

Kazdy hrac si zvoli farbu a zacina s:

- Munchkinom prislusnej farby, kockami, poc¢itadlom urovni

a umelohmotnymi zakladriami.

- Komponenty nepouzitej farby vratte do krabice.

- Hrac dostane tri karty Pokladov a tri karty DxM,

- étyri Zetény zdravia v tvare srdca, €ervenou stranou hore,

- Tri zetény pohybu v tvare chodidla, zelenou stranou hore

- 300 zlatych
Hradi ulozia svojich Munchkinov na miestnost s vchodom, nastavia
Pocitadlo Urovni na 1 anechaju si kocku PriSer, 10-stennu kocku,
Podstavce na priSery a ostatné zetony tak aby ich mali lahko na dosah.

- Kocky <

V hre sa pouzivaju tri druhy kociek (pozri stranu 3).
Kocka priSer je 6-stenna kocka (d6) s roznymi
farbami na stranach. Pouziva sa na urcenie kto
vlastni priSeru (pozri stranu 9), alebo ktorym
smerom sa priSera pohne (strana 13). Zakazdym
ked sa hadze touto kockou, hra¢ prislusnej farby
dostane DxM Kkartu.

10-stena kocka (d10) sa pouziva pre schopnosti
Triedy (strana 15).

Niekedy méze hraca vyzvat na hod d10 pravidlo
uvedené na karte.

Kazdy hra¢ ma k dispozicii dve bezné 6-stenné
kocky. Ked pravidlo hry alebo pravidlo na karte
vyzve hra€a na hod kockou, alebo miestnost,
priSera apodobne, dava bonus alebo postih
k hodom, vzdy je na mysli hod 6-stennou kockou.
Vynimka je vzdy presne S$pecifikovana v danom
pravidle.

Vytvorenie postavy

VSetci zacinaju na urovni 1 (tento vtip je pozadovany zédkonom
vSetkych Munchkin hier). Karty z vaSej ruky mozete dat do hry
pred jej zaCatim (pozrite si Manazment VaSich kariet na strane
5). Ak si prili§ netrpezlivy preditat si pravidla, proste hraj a uvidis
¢ na teba niekto zadéne kri¢at. Pozri si Statistiku postav na
strane 15.

Obrazok vlavo ukazuje Vstupnu miestnost hry dvoch hracov,
spolu s zaciatoénou vybavou modrého hraca. VSimnite si, ze
hra¢ uz ma dve DxM karty (Rasa a Trieda) ajednu Kkartu
pokladov (predmet) v hre. Tieto karty pochadzaju z kariet, ktoré
dostal na zaciatok hry.

- Zaciatok a koniec hry <

Zaciatok hry

Kazdy hra¢ hodi kockou. Najvy$si hod zacina. Hra prebieha v kolach (pozri stranu 5). PriSery sa pohybuju (strana 13) na konci
tahu kazdého z hra€ov. Potom pokracuje hra¢ v lavo so svojim tahom a tak dokola.

Vit'azstvo v hre

Prehra vocéi priseram

Cielom hry je dosiahnut ako prvy desiatu Urover a ujst z podzemia.... pozor, ale ziskat Ak su vSetci hraci naraz mrtvi,
desiatu Uroven je mozné iba zabitim priSery. Ostatné spdsoby zvySovania drovni az na priSery vyhrali hru.

urovenl 10 sa nepocitaju, apreto nimi neméze$S ziskat poslednu droven. Na utek

z podzemia, sa musit§ vratit do miestnosti s vchodom a musi$§ porazit PriSeru Bossaa

(pozri stranu 11). Ak ho porazis, vyhral si!

- Slovnifek <=

Slovni€ek (pozri stranu 18) je dblezitou zbrafiou v kobkach, mali by si si preto slovni€ek pozriet.
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o Manazment VaSich kariet <

Rozne typy kariet mdze byt zahrané v ur€itom stanovenom
gase. Pozri tah hrada. Specidlne pravidla na kartach
a miestnostiach m6ézu menit vSeobecné pravidla (pozri
Rozpory, spory a nemenné pravidla, na strane 1).

Karty na ruke: karty, ktoré mas na ruke ti nepomahaju, ale
nemo6zu byt odobraté, jedine s vynimkou pravidiel, ktorych
efekt je priamo zamerany na karty v hracovej ruke. Karty
vruke nemdzu byt predané, vymenené alebo odhodené.
Karty na ruke méze hra¢ ukazat ostatnym hracom (ako keby
sme mu v tom mohli nejako zabranit).

Karty v hre: Poklady a DxM karty na stole pred hra¢om su
povazované za karty v hre. Nemozu byt vratené spat do
ruky, musia byt vyradené a odhodené na kopu vyradenych
(discarded) kariet, odlozené, alebo vymenené ak sa ich
chce$ zbavit. Karty v ruke nie su kartami v hre.

Predmety: predmety, ktoré mas vrukach nie su v hre,
pozrite sa na Predmety, strana 16.

Rasa aTrieda: tieto karty mézu byt hrané
avylozené pred teba. Pozri Charakterové
Statistiky na strane 15.

Obchodovanie: ak prave nebojujeS, mozes
vymienat predmety ktoré mas v hre (ale nie DxM
karty) sostatnymi hraémi. Pozri sa na
Obchodovanie s predmetmi s inymi hraémi na
strane 16.

Vyrad'ovanie  kariet  (Discard): Viaceré
Specialne schopnosti a dohody su pohéanané
odhadzovanim kariet. Ak to nie je presne
Specifikované, moéze§ odhadzovat akukolvek
kartu z tvojej ruky alebo kartu, ktord mas v hre.

Potiahnutie odhodenych kariet: Niektoré karty
a miestnosti ta inStruuju potiahnut karty z balicka
vyradenych kariet. Ak sa v iom uz nenachadzaju
karty, potiahni karty z vrchu prislusného balicka.

o Tahy hracov <

Tahy hradov st rozdelené na fazy. Pogas kazdého tahu sa mozes
pohnut, hladat poklady, obchodovat, objavovat nové miestnosti -

a bojovat s priSerami.
Jednotlivé fazy tahu su:
Fazy tvojho tahy su:
1. Potiahnutie karty DxM (pozri
stranu 6).
Pohyb (pozri stranu 6).
prieskum (strana 6).
- boj (strana 6)
- obchodovanie (strana 7)
- prehladavanie (strana 7)
3. Charita (pozri stranu 7)

Po kazdom tahu hraga nasleduje Tah priser (pozri stranu 13).
Potom nasleduje tah dalSieho hraca. Ak nedava pozor, drgni ho.

Akcie pocas t'ahu ktoréhokol'vek hraca

Niektoré akcie mézu byt vykonané hocikedy ¢&i ide o tvoj tah alebo

tah iného hraca.
Hocikedy mézete vykonat’
- Poutzitie karty na zvySenie urovne

- Poutzitie Kliatby, alebo inej karty, ktora hovori ,pouZzitelna

hocikedy*
- Pridanie alebo odhodenie karty Rasy alebo Triedy
pozri stranu 15)

Hocikedy okrem fazy boja mozes:
- Pouzit kartu, ktora hovori hocikedy okrem boja.
- Obetovat' uroven, na zvySenie Zivotov o tri body,

- Vymenit predmety, ktoré nesie$ alebo mas na sebe za

tie, ktoré mas v batohu

- Vymienat predmety s hra€om, ktory je v rovnakej alebo

prilahlej miestnosti (pozri stranu 16)

- Odhodit predmet, ktory uz nechces niest (pozri sa na

stranu 7)
- Zahrat kartu Pokladu, ktoru si prave ziskal
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Akcie vo vlastnom t'ahu

Nasledujuce akcie je mozné
vykonat len po€as vlastného tahu
Kedykolvek pocas tvojho tahu je
mozné

Hocikedy pocas vasho tahu mézes:
Vyhlasit svoju postavu za mritvu (strana 8)

Kracové slova
Klu¢ové slovo je opisné slovo na karte
priSery alebo predmetu.

Rézne miestnosti alebo karty maju
Specialne efekty spojené s kluGovymi
slovami. Klu¢ové slovo na karte formuju
kratky popis, napriklad: ,Bullrog je

obrovsky, strasny ohnivy démon (Huge
Fearsome Fiery Demon).”

VSetky kluCové slova su v Slovnicku
(strana 18) Pripominali sme ti ako uzitoéné
je pouzivat Slovnicek.

Hocikedy poé€as tvojho t'ahu, okrem fazy
boja méze hrac:

- zahrat kartu zo svoje ruky a dat' ju

na stol

- minat odhodit

zlato a/alebo

predmet s cenou minimalne 1000
zlatych na zvySenie urovne (pozri
stranu 15)




e Fazy hry <

(1) Potiahnutie karty DxM

Potiahni si DxM kartu na zaliatku tvojho kola. Toto
reprezentuje Game Mastera, ktory ti hadze kosti¢ku, aby ti
pomohol prezit o nie€o dihSie.

(2) Pohyb

Tieto podzemné kobky sa samé od seba nepreskumaju. Je
to na tebe a tvojich priateloch, aby sa pozreli za kazdé
dvere.

- Zetony pohybu <

Kazdy zalina s Pohybom 3. Mo6ze$S pouzit svoje body
pohybu na aktualny presun medzi miestnostami, alebo na
vykonavanie akcii v miestnosti. PouZi tieto Zetény na
sledovanie kolko Pohybu si uz vykonal.

Praca s nohami: ako pomdcku mozes otocit’ Zetony ndéh zo
zelenej na cervenu stranu (preto suU aj zjednej strany
zelené a z druhej Cervené. Alebo ich pooto¢ bokom vzdy
ked pohyb pouZije$, aby bolo lepSie rozoznat kofko pohybu
ti eSte zostava. Ked sa tvoj tah skonci, resetuj svoje zetony
pohybu. Po€as tvojho tahu nemusi§ spotrebovat vSetok
svoj pohyb, ale ani ich neméze$ nasporit do dalSieho kola.

N Q

Zaciatok kola v miestnosti s priSerou

Ak je v miestnosti priSera, ked zacina$ svoje kolo, musi$
bojovat rovnako ako keby si sa k priSere priblizil. Pozri
stranu 8 - Boj.

Vynimky: ak zahra$ kartu, ktora dovoluje magicky presun
do inej miestnosti, m6ze$ sa vyhnut boju teleportovanim sa
alebo prebehnutim cez stenu alebo nie€im podobnym.
Potom pokracuj v tahu normalnym spdsobom.

Presun medzi miestnostami

Pohyb je vzdy zjednej miestnosti do druhej , ktoré su
spojené priechodmi. Nikdy nezastavi§ na priechodoch,
jedine aby si ukazal, Ze sa cez priechod presuva$ do novej
neprebadanej miestnosti. Pohyb do miestnosti dokonci$
ihned ako Mapovac¢ dolozi novu miestnost. Aby si preSiel
cez priechod, musi$ zaplatit cenu prechodu. Cez steny
nemdze$ prejst, iba ak s pomocou magie. Ak su dve
miestnosti prepojené kartickou so stenou, nie su
povazované za susediace.

Nikdy sa kompletne nezasekne$, az teda na pripad, dokial
nie si obkoleseny stenami z kazdej strany.

Raz za kolo a s pouzitim vSetkych svojich bodov pohybu |,
mbzes prejst jednym vychodom akéhokolvek typu. Toto je
mozné dokonca aj ked je pocet tvojich bodov pohybu
znizeny na nula.

O Priechody =

Zamknuté dvere Tajné dvere Stena

Cena pohybu  Ikona priechodu
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Zmena pohybu v strede t'ahu

Niektoré karty m6ézu zmenit tvoj pohyb. Pridat alebo
ubrat' Zetony pohybu vzdy ked sa tvoj pohyb zmeni.
Toto ta prinati zapamatat si tvoje pocéty bodov
pohybu....a necha kazdého hra¢a hrat poctivo. Strata
Pohybu spdsobena Velkym predmetom (pozri Velké
predmety na strane 16) sa velmi lahko zabudne.... Ak
sa tvoj Pohyb zmeni v strede tahu, hraj akoby si prave
zacal tah s novym poctom bodov pohybu.

Ak priddS do hry predmet, ktory znizi tvoj Celkovy
Pohyb pod mnozZstvo, ktoré si prave pouZil na pohyb,
nebude§ sa uz dalej mdct pohnut. Okrem
znemoznenia dalSieho pohybu toto neznamena Ziadny
iny postih. Priklad: ma$ celkovy Pohyb 3, minieS dva
body a do hry das predmet, ktory znizi celkovy pocet
bodov na jedna, neméze§ sa uz dalej pohnut. Pretoze
tvoj novy celkovy pocet bodov Pohybu je 1 auz si
v tomto kole teda minul svoje body pohybu.

Pohyb mimo t'ahu

Niekedy sa bude§ musiet pohybovat pocas tahu iného
hraca.... napriklad pretoze bude$ prekliaty, aby si mu
pomohol poc¢as boja (pozri stranu 10), alebo aby si
usSiel od priSery (strana 10) ked si sa mu pokusal
poméct’ a prehrali ste. Pohyb mimo svojho tahu nikdy
nestoji Ziadne body Pohybu. Jednoducho sa pohyb
uskuto&ni.

Prehladavanie

Ked prejdes cez priechod, ktoré nema na druhej strane
napojenu miestnost, prave si objavil novd miestnosti.
Kroky potrebné na prehladanie novej miestnosti su:

1. Mapova¢ nahodne napoji miestnost na priechod,
cez ktory si prave preSiel. VSetky miestnosti su
ulozené tak, aby text, ktory je na nich bol otoceny
rovnako ako text na miestnosti zo Vstupom. Teraz sa
uz nachadza$ v novej miestnosti.

2. Mapova¢ vytiahne priechod na kazdu stranu ktora
zatial priechod nema. Da ich dolu bez toho aby sa
pozeral, takZze dvere alebo €o priechod obsahuje su
umiestnené nahodne.

3. Zatial si méze§ potiahnut kartu DxM, ako odmenu
za objavovanie miestnosti, méze$ sa rozhodnut €i ju
pouzijes teraz hned.

4. Precitaj si Specidlne pravidld na karte miestnosti.
Niektoré pravidla sa aplikuju hned ako vstupis, niektoré
budu mat’ neskér vplyv na boj. A prave si sa do boja
zapojil, pretoze:

5. Novo objavené miestnosti ukryvaju v sebe vzdy
priSeru! Potiahni vrchnu kartu z balicku PriSer
pohfadaj stojancek na priSery. Hod' kockou PriSer, aby
si videl akej farby bude priSera a stojan na priSeru.
Hra¢ s danou farbou ziska DxM kartu. Ak ale nie je
stojan danej farby v hre, musi$ zvolit' dostupny stojan,
ale zvoleny hra¢ potom nedostane kartu DxM. Ak nie
su dostupné Ziadne stojanceky, priSera s najvac¢Sou
urovriou (vratane bonusov) je odstranena z hry,
a uvolni stojan¢ek pre novu priSeru. Ak je viac rovnako
priSer majucich najvy$Siu uroven, odstrarte vSetky
tieto priSery. To znamena, ze maximalny pocet priser
v hre je rovny trojnasobku poc&tu hracov v hre.

6. ZaCnite boj! Pozrite si Boj na strane 8.




«~ lkony prehladavania <

Nie je moiné
prehladavat

-1na
prehladavanie

-2 na
prehladavanie

+2 na
prehladavanie

+1na
prehladavanie

ip ap AP up

AK uz nie su nezostali ziadne miestnosti, celé
podzemie je preskimané. VSetky priechody na krajoch
miestnosti su brané tak akoby to boli steny, kedze sa
uz nepridaju Ziadne nové miestnosti. PriSery ale mézu
cez ne normalne prechadzat (Pozri PriSery, Opustanie
hracej plochy na strane 13).

Boj

Boj zacina hned ako si sa po¢as svojho tahu dostal
do miestnosti s PriSerou. Boj prebieha pocas fazy
pohybu, ale je ddlezité, ze ma svoju vlastnu sekciu
(pozri stranu 8). Ak po boji zostanu hracovi nejaké
body Pohybu, méze ich pouzit.

- Automatické priSery <
Ak su uz prehladané vSetky miestnosti, priSery sa uz
nemaju kade zakradat. V takomto pripade, ak vstupi$
do miestnosti, kde nie je poc€as tvojho tahu priSera,
mbézete si potiahnut kartu PriSery (strana 6), ak teda
chces. Toto nestoji ziadny bod Pohybu.

Obchodovanie

Niektoré miestnosti umoznuju predavat alebo kupovat
predmety, karty, urovne a podobne. Toto sa nazyva
obchodovanie. Nemo6ze$S obchodovat, pokial je
v miestnosti nejaka priSera. Obchodovanie stoji bod
Pohybu, pokial to nie je $pecifikované inak. Vaésina
obchodov uréuje, ako je potrebné zaplatit (v zlate,
predmetmi, ur€itym typom kariet). Ak sa zaplati
odhodenim predmetu, a dany predmet mé vacsiu cenu
ako je pozadované, nedostane hra¢ vydavok naspat.
Niektoré obchody su limitované. Hra¢ moéze urobit
obchod len raz za kolo, nie je mozné minut’ dal$i bodu
pohybu a zopakovat obchod. Ak ale limit nie je
stanoveny, hra¢ modze pouzit dalSi bod pohybu
a obchod opakovat dokial ma dostatok bodov pohybu.

Prehladavanie

Minutim jedného bodu pohybu, mdze hra¢ zacat
prehladavat miestnost (pozri stranu 20), aby naSiel
vSetky veciCky €o nie su pribité na stenu. Toto taktiez
umozni hracovi pozbierat aj odhodené predmety, ktoré
sU v miestnosti (pozri Zbieranie predmetov na strane
16). Nie je mozné prehladavat miestnost ked je v nej
priSera. Hra¢ hodi 6-stennou kockou na Prehladavanie.
Vzdy ked je v miestnosti lkona prehladavania (pozri
vys8ie), hod na prehladavanie je modifikovany. lkona
.Nie je mozné prehladavat“ znamena, a urcite to
nikoho neprekvapi, Zze nie je mozné v danej miestnosti
prehladavat.
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Ked hrac¢ najde kopu koristi naraz, miestnost sa stane
Vyplienenda (Ransacked), oznacte ju prisluSnym
Zetébnom. AK je uZ raz vyplienena miestnost opatovne
vyplienena, stdva sa vyrabovanou. V tomto pripade
otoCte Zetdn na Vyrabovana (Looted Out). Ak pri
prehladavani narazite na priSeru, okamzite zacina boj
(pozri stranu 8). Hra€ moéze prehladavat’ miestnost’
len raz za kolo!

NSACKED
&bpm SEARCH

(3) Charita

Ak ma hra¢ viac ako 5 kariet v ruke na konci svojho
tahu, musi odovzdat zvySné karty hracovi s najnizSou
uroviiou. Ak ma takuto uroven naraz viac hracov, je
potrebné prevysujuce karty rozdelit, ¢o
najvyrovnanejSie. Pricom hra¢ odhadzujaci karty
rozhoduje kto ¢o dostane. Ak ma prevySujuce karty
hrac s najniz8ou urovinou, musi karty odhodit.

V sulade s pravidlami je aj moznost dat do hry karty,
alebo vymenit tie, ktoré je mozné menit, alebo
jednoducho odhodit predmety na zem, aby sa znizil
poCet kariet, ktoré musi hra¢ odhodit alebo rozdat
ostatnym.

Tah priser!

Hned ako dokonci§ Charitu, tvoj tah skoncil. Teraz
prichadza na rad tah priSer (pozri stranu 13). Ked
skoné&i aj Tah priger, nasledujdci hrag zadne svoj tah.
Ak nedava pozor anevSimne si, Ze je na rade,
upozorni ho (pozri stranu 5).

o Zlozenie predmetu <

Hra¢ sa mdze hocikedy rozhodnut odlozit
predmety na zem (alebo ho to mbdze
prinutit Prekliate, alebo Zla vec). Zober
karty Predmetov a poloz ich pred seba.
Poloz na ne zetén Pismena, zaroven poloz
do miestnosti vktorej sa nachadzas
rovnaky zetdn, ktory reprezentuje kopku
predmetov v miestnosti. Ak odlozenymi
predmetmi je zlato, jednoducho daj mince
do miestnosti. Hociktori hra¢ sa mobze
pozriet na kdpku predmetov, je jedno kde
sa prave nachadza.




- Boj =

Podzemie je pIné priSer. Tvojou uloha je pobit ich
a zobrat siich veci

Boj mézes zacat’ len pocas tvojho t'ahu.

Ak priSera pride do miestnosti v ktorej sa nachadza$
anie je to pocas tvojho tahu, ni¢ sa zatial nedeje.
PriSera mozZno odide predtym neZ sa dostane$ na tah,
alebo sa stane nie€o iné a napriklad ta odtial magicky
nieCo prenesie. Boj zaCne len vtedy, ak priSera
zostane v miestnosti dokial nezaéne tvoj tah.

Boj za¢ne pocas tvojho tahu ak:

- zacneS svoj tah v miestnosti s priSerou, alebo

- sapohne$ do miestnosti s priSerou, alebo

- prisera sa pohne do miestnosti v ktorej si,
zvy€ajne ako nasledok nejakej kliatby, alebo

- sa v miestnosti objavi nova priSera, vacsinou
ked je do hry umiestnena nova miestnost (pozri
prieskum na strane 6). PriSery sa taktiez m6zu
objavit v miestnosti kvoli prehfadavaniu (pozri
stranu 7) alebo kartam DxM.

Prisera, ktora t'a ignoruje

Karta alebo miestnost mdéze urlovat, Ze priSery
ignoruju urcitych Munchkinov. Ak ta priSery ignoruju,
boj je celkom dobrovolny z tvojej strany. Mbéze$S sa
rozhodnut zostat v miestnosti bez boja, alebo sa
moéze$ presunut do inej miestnosti. NemoOze$ vSak
obchodovat, zdvihat predmety alebo prehladavat
miestnost’ (pozri stranu 7). Ak sa rozhodne$ bojovat,
boj prebieha ako oby€ajne. Ak ta priSera ignoruje,
a stretne$ ju neskér po€as hry, nebude si ta paméatat
z predchadzajuceho stretnutia.

Viacnasobné boje

Boj nestoji ziadny pohyb, ani utek z boja (strana 10).
Takze je celkom mozné bojovat viackrat pocas
jedného tahu.

Zacéiatok boja

Na Boj s priSerou, skontroluj jej uroven. Porovnaj ju
s tvojou vlastnou uroviiou (pozri stranu 15), pripocitaj
vSetky Bonusy z predmetov ktoré nesie$ alebo mas na
sebe. (Pozri si Munchkin Babe vs. Shrieking Geek na
strane 11). Niektoré priSery maju Specialne vlastnosti
alebo slabosti, ktoré ovplyviiuju boj — napriklad Bonus
voci urcitej Rase alebo Triede. Bonusy na karte priSery
sa aplikuju na priSeru. Napriklad karta Shrieking Geek
uvadza ,+6 ak nie si podivinsky Bojovnik® To
znamena, ze priSera Geek ziskava +6 ked bojuje
s Bojovnikmi.

Niektoré miestnosti su ,Dobré” alebo ,ZIé" pre tvoju
postavu, (pozri Miestnosti a Ikony na strane 9) alebo
pre priSeru tym, Ze davaju Bonus alebo Postih.
Nezabudnite skontrolovat’ text alebo ikonu miestnosti
pred vyhodnotenim boja.

- Kam to tie priSery idu <
Niektoré udalosti mézu priSery celkom vyluéit z boja,
napriklad okamzité zabitie, odplasenie, zmiznutie,
karty, ktoré mbzu priSery hocikedy presunut
a podobne. Ak zostane v miestnosti aspof jedna
priSera, boj pokraCuje. Ak porazené priSery, alebo
priSery na uteku mali poklady alebo zahodili nejaku
korist, tieto nemdézu byt zobraté, do porazenia
zostavajucich priser.

Ak v8etky priSery alebo hracske postavicky su
odstranené z miestnosti, boj skonéil. VSetky kary
,Pouzitelné iba raz“, ktoré boli pouzité v boji su
vyradené. VSetky karty vylepSenia priSer zostavaju na
priSerach, na ktoré boli zahrané.

Ak je priSera ovela silnejSia ako hra¢, mozes sa tento
pokusit ziskat pomoc (pozri Pomoc na strane 10).
Nemdze$ menit, zdvihat alebo rozdavat predmety ak
boj prebieha. Ale mbdze$ prist o predmety z dévodu
Prekliatia.

o Smrt’ <

Hrag zomiera ak st vSetky jeho Zetény zdravia &ierne.
Priatelia nemézu vratit ¢as, aby mu pomohli svojimi
schopnostami, potom ako hra¢ zomrel.

Ked' hra¢ zomrie:

- polozte postavicku Munchkina a nechajte ho
lezat v miestnosti, kde bol naposledy
zasiahnuty,

- ak si boli zabity po&as boja, dalej uz nehadzes
na Utek zboja. Ak si tam e$te priSery
a nestihol si utiect, uz na teba nevplyvaju
ziadne Zlé veci z priSer, si mftvi,

- odhod karty z ruky,

- tvoja uroveni sa znizZila o jedna,

- odhodte vSetko svoje zlato
v miestnosti kde si (pozri
predmetov na strane 7).

- vSetky karty DxM ktoré ma hrac v hre zostavaju
jeho, teda jeho Rasa a Trieda sa nemeni,

- vSetky efekty kliatby na hra¢a nadalej pdsobia,

- potom nasleduje tah priSer.

%

a predmety,
odhadzovanie
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Hra pocas toho ako je hra¢ mitvi

Hra¢ zostava aktivny aj ked jeho postava je mrtva.
PokracCuje v hodoch za jeho priSery (pozri vlastnictvo
priSer aciele na strane 9). Hra¢ nadalej mobze
dostavat' karty pocas Charity (pozri stranu 7). Stale
méze hrat' karty, ale nie vplyvajuce na jeho postavu,
pretoZe je mftvi.

Navrat do zivota

Na zaciatku dalSieho tahu sa hraCova postava objavi
v miestnosti s vchodom. Otodi vSetky Zetény zdravia
na Cervené, zoberie si 300 zlata a potiahnite po dve
karty Pokladov a DxM (nie tri ako ked hra zacina)... za
smrt nie je predsa zZiadna odmena. Hra¢ potom
pokra€uje normalne. Nezabudnite potom svoju smrt
zvalit na niekoho a neskdr sa s nim za to poratat.
Zomieranie naschval

Hra¢ hocikedy poc¢as svojho tahu méze otocit svoje
Cervené zetény Zdravia na Cierne. Potom je mftvi.
Moze to urobit, aby potiahol nové karty, uSiel
Zz miestnosti  obkolesenej stenami, alebo ziného
Munchkiniackeho dévodu.




Viaceré priSery

Pre potreby pravidiel,
kazda priSera v stojane
predstavuje jednu
priSeru, aj ked je na karte
uvedené mnozné Cislo

x A

Vietci!  Carodejnik

t P

lkony

(naprl'klad nght Kiaz Trpazlik
Brothers). Ak miestnost

obsahuje viac ako jednu w ?
priseru, alebo ak viacero Zlodej o

priSer sa objavi pocas
boja, musi§ bojovat so

N

vSetkymi, ktoré ta
neignoruju (pozri PriSery, Bojovnik  Hobit
ktoré ta ignorujd na

strane 8). Bojuje$ s nimi
ako so skupinou — nie je
mozné bojovat len
s niekolkymi a pred
ostatnymi utekat z boja.

mas sa pridavaju k vysledku.

Pouzitie kariet v boji

Lektvary a zvitky, ktoré mas v hre (toto mas za opaskom —
pozri stranu 16) moézu byt pouzité poCas boja. M6ze$ tiez
pouzit' jednorazové karty, Poklady aj DxM, ktoré mas na
ruke. Karta je jednorazova ak hovori, Pouzitefné len raz,
alebo Postip na Dal$iu trovefi. Iné predmety, ktoré mas
vruke, nie je mozné pouzivat. Takisto nie je mozZné
zamenit pouzivané a zabalené premety (pozri Predmety na
strane 16), pokial si ty alebo iny hra¢ v boji. M6ze$ to
spravit predtym nez sa priSera objavi. Nezabudaj, ze
moézeS menit alebo pridavat Rasy a Triedy kedykolvek.
Ano, aj pogas boja.

Hod kockami

Posledna ¢&ast boja je hod kockou. Normélne obaja,
Munchkin aj priSera hadze kockou. Pridaju vysledok
k svojej urovni abonusom (pozri Munchkin babe vs
Shrieking Geek na strane 11). Munchkinovia hadzu
jednou kockou, PriSery maju pocCet kociek uvedeny na
svojej karte.

- Vlastnictvo priSer a Ciele =

Kazda priSera dostane svoj podstavec prislusnej farby
jednotlivych hracov. Ak hraju hru menej ako Styria hraci.
Podstavce nevyuzitych farieb sa odlozia a dalej
nepouzivaju. PriSery s rovnakou farbou podstavca ako hra¢
sU povazované za patriace prislusnému hracovi. Dany hrac
sa zaroven stava cielom danej priSery. Ked bojuju (a mézu
bojovat’ aj s tebou) hadze$ za ne a mdze$ pouzit vlastné
karty na ovplyvnenie hodu. Kazdy odkaz na Cervenu
priSeru znamena priSeru na ¢ervenom podstavci (takze
napriklad Pluténiovy drak nie je zelena priSera, iba ak by
stal na zelenom podstavci.

Ak boj nastava pocas tvojho tahu, si ,hlavnym*® hracom. Si
tym, ktory iniciuje hody kockou. Pred hodom treba oznamit,
.dem hadzat” a pockat na pripadné reakcie ostatnych.
Niekto méze napriklad pouzit karty Zakliatia alebo
Specialne schopnosti (pozri Pomoc a zasahovanie do hry
na strane 10), pred tym nez za¢ne$ hadzat, a pride$ na to,
Ze vlastne nemézeS vyhrat. Ak neméze$§ porazit' priSeru
mobzes poziadat o pomoc (pozri stranu 10) alebo pouzit
viac kariet, predtym nez za¢ne hod. Hraci zapojeni do boja
hodia svojimi kockami. Hraci hadzu aj za svoje priSery.
Doélezité je rozliSovat hod za seba a hod za priSery.
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Viaceré miestnosti
miestnosti. Hovoria o Rasach a Triedach (vSetky vidi§ zobrazené nalavo).
' Tieto ikony sa tiez objavuju na kartach Ras a Tried. Hody na boj
a prehladavanie (strana 7) su ovplyvnené tymito ikonami.

- Zelené ikony znamenaju bonus pre tvoju rasu alebo triedu. Kazda
zelena ikona znamena kocku navySe

- Cervené ikony oznaduju zIé miestnosti pre tvoju rasu a triedu. Kazda
Cervena ikona znamena o kocku mene;j.
Ak mas nula alebo menej kociek, vysledok tvojho hodu bude vzdy nula.
VSetky bonusy, ktori mas sa pridavaju k vysledku.

o Miestnosti a Ikony =<

VacSina miestnosti ma Specialne pravidla zobrazené na zvitku v nazve.
Vzdy si precitajte pravidla miestnosti, ked do nej vstupujete.

maju jednu alebo viaceré ikony vedla nazvu

Ak mas nula alebo menej kociek, vysledok tvojho hodu bude vzdy nula. VSetky bonusy, ktori

Ak pravidld miestnosti urobia miestnost’ dobru pre teba, dostane$ rovnaké bonusy, ako
v pripade zelenych ikon (napriklad Neparna miestnost je dobrou pre Munchkina s neparnou
urovnou). Podobne to plati aj pre zlé miestnosti, ktoré davaju postihy tak ako Cervené ikony.

Po hode hlavného hraca, vSetci ostatni hraci v boji musia
hadzat. Ziadne karty nemdézu byt zahrané po hode
hlavného hraca, okrem tych ktoré maju Specifikované, ze je
ich mozné hrat' aj po hode kockami.

Vysledky boja

Porovnaj sucet tvojej urovne + bonusy + kocky +
hodené predmety (pozri stranu 17) so suétom urovne
priSery + jej bonusmi + kockami priSery. Ak tvoj
vysledok je vySSi ako vysledok priSery, vyhral si. PriSery
vyhravaju v pripade rovnakého vysledku. Ak mas
pomocnika v boji, jeho udroven, bonusy akocky sa
priratavaju k tvojmu vysledku (pozri pomoc v boji na strane
10). Aj ostatni hrag¢i maju moznost ako poméct v boji
hracovi alebo priSere. Pozri ,nepomocnici“ v boji na
strane 10.

Ak si vyhral

Ak si vyhral, porazil si priSeru. To bezne znamena ze si ju

zabil, aj ked niektoré priSery maju Specialne ,nezabijaj ma“

pravidla.

- ak bola priSera tvoja. Potiahni si DxM kartu,

- odstran podstavec priSery a vratte ho majitefovi,

- zobert si vSetky benefity popisané na karte priSery,

- potiahnite si Kartu pokladu tak ako je to Specifikované
na karte zabitej priSery. Ak je v miestnosti iny
Munchkin, vSetky poklady tahaj tak aby boli viditelné.
Inak ich tahaj tak, aby ostatni hraci nevideli aké
poklady ziskava$. Predmety, ktoré si naSiel mézu byt
teraz vloZzené do hry a kazda DxM karta, ktoru si ziskal
mdzZe byt pouzita ak je to v sulade s pravidlami.

- Ziskal si dalSiu droven. Ak zabil ,Strasliva“ priseru,
ziskal si urovne dve. Ak si dosiahol uroveri 10, je na
Case vybrat sa von z podzemia a vyhrat hru,

- odhod kartu priSery na odkladaciu kopu vyradenych
kariet.

Ak si prehral alebo remizoval

Ak je hod hrac¢a a priSery rovnaky, je to to isté ako prehra,
okrem pripadu ak si Bojovnik a pouzijeS jeho schopnost
alebo kartu, ktoré zrusi remizu po boji. Ak si prehral, kazdy
Munchkin zapojeni do boja oto&i jeden Zetén Zivotov
z Cervenej na Ciernu (utrpel si zranenie) za kazdu priSeru
v boji. Ak je tvoj posledny zetdn otoCeny, je po tebe (pozri
stranu 8).




Utek z boja

Ak si nezabil priSeru, je €as zdrhat. Ak sa utek nepodari,
mdze sa ti stat’ ,Zla vec” uvedena na karte priSery.

Zvol si prilahli miestnost’, este pred hodom kockou!
Nemo6ze$ utekat do temnej miestnosti. M6ze$ ujst’ z boja
len do miestnosti, ktoré uz boli preskimané. V zvolenej
miestnosti skon¢i$ po svojom hode, & uz sa ,Zlej veci®
vyhne$ alebo nie. Samozrejme ak ta ,Zla vec” zabije
nedostane$ sa nikam. Ak mas karty, ktoré ti umoznia
magicky unik do inej miestnosti, alebo ktoré ti zabezpecia
Utek z boja, m6ze$ ich pouzit namiesto hodu kockou.

Utek z boja pred viacerymi priserami

Ak bojujeS sviac ako jednou priSerou (pozri viaceré
priSery na strane 9), hadze§ samostatne na utek pred
kazdou z nich. Hody prebiehaju v poradi aké si zvolis.
Mobze$ sa vyhnut ,Zlej veci“ jednej priSery, ale z inej ta to
mdzZe zasiahnut.

Nemas kam ujst’?

Za zriedkavych a neprijemnych podmienok (ak si napriklad
preSiel cez stenu) musi$ bojovat s priSerou, ktora nema
prilahli miestnost. To znamena, Ze nie je kam ujst
azasah ,Zlou vecou* je automaticky. Tah hraca
automaticky konci aj ked ma eSte nejaké body pohybu.

Hod na utek z boja

Utek nestoji Ziadny bod pohybu. Vetko &o treba spravit je
hodit’ 6-stennou kockou a mat Stastie. Ak hodi$ 5 a viac,
uhne$ sa ,Zlej veci®. Ak si hodil menej, boli si pomaly
a prisera ti spravila ,ZIu vec® tak ako je to popisané na jej
karte. Ak nemo6zes$ utrpiet’ ,,ZIu vec*, utrpiS dalSie
zranenie. Ak je napriklad ,Zlou vecou“ strata prilby
a ziadnu nemas, dostane$ zasah. Ak prezijes$, ujde$ cez
priechod do prilahlej miestnosti. Ak ti ,Zla vec* uberie
posledny Zivot, zomrie$ v miestnosti s priSerou (strana 8).

Pomoc a zasahovanie do hry

Dalsi hragi sa moézu zapojit do boja, bud aby ti pomohli,
alebo uskodili. Pomoc moéze byt jediny spdsob ako si
poradit s velkou priSerou. Nemdze$S ale ocCakavat, ze ti
hragi pomézu len tak zadarmo (pozri &ast Uplatky nizsie).

Poziadanie o pomoc

Poméct’ moze vzdy iba jeden hraé, preto vol rozumne.
Nikto ti neméze poméct ak ho nepoziadas. Méze$ poprosit
hocikoho kto je s tebou v miestnosti, alebo sa mdze do
miestnosti dostat (pozri nizSie) aby ti pomohol v boiji.
Munchkiny, ktori mézu dosiahnut miestnost pomocou
magie, maju tiez moznost poméct. Hra¢ ktory pride na
pomoc sa oznacuje ako ,pomocnik".

Prichod na pomoc

Aby hra¢ mohol prist na pomoc z prilahlej miestnosti,
modze pouzit priechody alebo hoci ktory druh dveri. Toto je
priklad pohybu mimo svojho tahu (pozri stranu 6), takyto
presun nestoji ziadny bod pohybu. Dokial' si hra¢ nezvoli
svojho pomocnika, nikto s Munchkinov sa nepohne. Ak sa
uz pomocnik zacne presuvat, bude sa musiet pomahat.
Hradi, ktori sa nembézu dostat do miestnosti, moézu stale
zasiahnut' do hry, oni v8ak nebudu v boji.
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Podplacanie

Mbze$ podplatit’ niekoho, aby ti pomohol (pozri Munchkin
Babe vs Shrieking Geek na strane 11). Vlastne asi bude
treba zaplatit kazdého kto nie je EIf. M6ze$ ponuknut zlato,
alebo predmety, ktoré mas v hre (pozri obchodovanie s
inymi hraémi na strane 16). Méze$ takisto ponuknut
akékolvek mnozstvo kariet Pokladov, ktoré ma bojujuca
priSera. Ak ponuknes pomocnikovi ¢ast pokladov, musite
sa dohodnut, kto si bude vyberat prvy. Ak sa viacej hracov
ponukne na pomoc za poklady, méze$ ich nechat’ licitovat
0 odmenu za pomoc.

- NEpomocnici v boji <

Co ak si ,nepomocnik* ale chces$ zasiahnut do boja? Co
ak chces aby vyhrala priSera? Neméze$ priamo utocit na
druhého hraca, ale mozete ovplyviiovat boj nasledovne:

- zahrat kartu putujucej priSery a tak privolat’ priSeru aby
sa pridala do prebiehajuceho boja,

- vylepSit priSeru prislusSnymi kartami aurobit ju
silnejSou.....a pridat jej poklady (alebo ju niektorymi
kartami oslabit a poklady odobrat), toto méze$ urobit
hocikedy, nie len po¢as boja,

- pouzit jednorazovu kartu, ktora ovplyvriuje boj. Prekliatia
tu maju velky potencial. Napriklad zoberte hracovi
predmet, ktory potrebuje na vitazstvo,

- hod nie€o! Pozri hadzanie predmetov, strana 17,

- ak si Zlodej, pouzi schopnost’ ,Zapichnutie od chrbta“

Pomocnici v boji

Ak ti niekto pomaha, pridava svoju uroven, kocky a bonusy
na boj ktvojim. Tvoj pomocnik hodi kockami a méze aj
pouzit svoje karty a schopnosti, aby ich modifikoval. Tvoj
pomocnik ma vSetky svoje pomécky Napriklad ak Knaz
pomaha proti nemftvemu, bude hadzat’ extra kockou. Ak je
miestnost dobra pre pomocnika, bude hadzat kockou
navy$e. Ak je pre neho miestnost zla, bude hadzat o kocku
menej. Aj Specialne vlastnosti a postihy z karty priSer sa
tiez vztahuju aj na pomocnika. Ak napriklad stoji§ oproti
Pluténiovému drakovi a Hobit vam prave pomaha. Drak
ziskava bonus +3 (ak teda nie si aj ty Hobit). Bonus sa
zaratava len raz, aj keby sa zaratavat voci dvom superom
draka.

Podobne ak dvaja Elfovia bojuju s priSerou, dostane priSera
postih iba +3 akoby bojovala len s jednym hracom (pozri
Munchkin Babe vs Shrieking Geek na strane 11).

Odmena za pomoc Vv boji

Niekedy pomocnik ziska uroveri, po tom o bola priSera
zabita (ziskavanie urovni strana 15). Ak ma priSera rovnaku
farbu ako pomocnik, hrac si potiahne kartu DxM.

Vsetci zdrhaju!

Ak mas pomocnika a tvoja strana prehra, pomocnik musi
tiez utekat z boja. Hodi samostatne na utek pred kazdu
priSerou. Pomocnik nemusi utekat z miestnosti rovnakym
vychodom ako hrag, ktorému pomaha. Uspech pomocnika
(alebo neuspech) nema ziadny vplyv na hraa a naopak.




- PriSera Boss <

Ak je hra¢ na desiatej Urovni v miestnosti
s vchodom, poc€as jeho tahu je vytiahnuta priSera
Boss. Jej farbu urcite normalne (pozri stranu 6).

Nech je uroven potiahnutej priSery akakol'vek,
pristupujte k nej ako by mala troven 20.
Ziadna karta ani schopnost neumozni hragovi
vyhnut sa tomuto boju. Boss ignoruje vSetky
pravidla, karty aschopnosti, ktora by ju
premiestnili z miestnosti s vchodom. Nie je mozné
ju ovladnut a nikdy nebude ignorovat hra€a na
urovni 10, nech by bol dévod akykolvek, aj keby
tak bolo uvedené na karte. Vzdy za€ne boj.
Zachova si v8etky svoje ostatné Statistiky
a Specialne schopnosti a postihy. VylepSenia
mézu byt zahrané na Bossa a karty ako napriklad
Monster Pill apodobné mézu privolat jej
pomocnikov. Hra€ méze poZiadat o pomoc
(strana 10), ale hra¢ s urovriou nizSou ako 10
nemo6ze pomdct v tomto boji, aj keby sa prave
nachadzal v miestnosti s vchodom.

Ak vyhra hrac¢

Ak je porazeny Boss, hra¢ ¢o ho porazil je vitaz. O vitazstvo
sa mozu podelit dvaja hraci na desiatej urovni, ktori porazili
Bossa. Vyhravaju obaja, nie je dblezité o koho tah sa
jednalo.

Ak prehra alebo remizuje

Ak vyhra boss, hrag, resp. hradi budu zasiahnuty a pridu
o Zivot a stratia jednu droven. To nastane aj vtedy ak by sa
im podarilo z boja ujst a vyhli by sa Zlej veci (utek z boja
strana 10). Boss a vSetky ostatné priSery, ktoré bojovali
zmizni — odhodte ich. Nabudice ak do miestnosti
s vchodom stupi dalsi hra€ na desiatej urovni, objavi sa
novy Boss.

Priklad: Hra¢ na drovni 10 vojde do
miestnosti s vchodom. Je potiahnuta
karta priSery a je to... Zlata rybka, teda
Zlata rybka uroven 20, aby sme boli
presny.

XKoo |
)

Goldfish
P

« Munchkin Babe vs. the Shrieking Geek <

Priklad boja s cislami a vSetkym

Na tahu je Munchkin Babe. Prave pouzila jeden
bod pohybu na prehladanie miestnosti a nasla
nejaké zlato. Zostali jej dva body pohybu.
Munchkin  Babe: Idem preskumat’
miestnost.

Munchkin babe pohne figurkou na priechod, ktory
nema na druhej strane miestnost. Na tomto mieste
boj oficialne =zac€al, pretoze v nepreskimanej
miestnosti je zakazdym priSera.

Igor, ktory je mapovac: Tu je miestnost’, pripoji ju
na mapu. Oh, si v problémoch. Padded Cell
(polstrovana cela) je zla pre bojovnikov.

Munchkin Babe si pomysli velmi Skaredé slovo.

Je bojovnik a Padded Cell ma na sebe Cervenu
ikonu Bojovnika - je to zla miestnost pre
bojovnikov, takze bude hadzat o jednu kocku
menej. V tomto pripade to znamena, Ze nebude
hadzat vbbec.

Munchkin Babe: Daj mi moje DxM.

Munchkin Babe potiahne kartu DxM, pretoze
objavila novu miestnost. Kartu si berie do ruky.
Igor: ... atu su dalSie priechody (da karticky
priechodov na ostatné strany miestnosti. Aku
priSeru si potiahla?

Munchkin Babe oto&i vrchnu kartu priSer. Je to
Shrieking Geek.

VSetci ostatni: Ha! Si v kybli!

Munchkin Babe urobi prepocty. Je na urovni 5.
Nielen ze Geek je priSera s uroviou 6, ale ma aj
bonus +6 proti bojovnikom. Takze Geek ma uz 12
oproti jej 5. Babe ma len jeden pouzitelny predmet
— the Fireman’s Helmet (Poziarnicku prilbu). To je
+2. Stale prehrava, 12:7. A priSera eSte bude
hadzat kockou a Babe nie. Jej celkovy vysledok
bude 7.

novu
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Geekov najhorsi vysledok bude 13, ak hodi na kocke 1.
Babe je teda naozaj v kybli. Pravdepodobne nembéze
vyhrat ak nepouZije nejaké karty. V ruke ma len jednu
kartu, ktoré jej mdze pomébct - ostatné dve su karty
prekliatia, ktorymi moze zranit’ ostatnych hracov.
Munchkin Babe: Potrebujem pomoc.
dobrovolnik? VSetci micia.

Munchkin Babe: Zbabelci! Ok, trafim priSeru Lektvarom
Mraziaceho vybuchu. (Zahra jedinu dobru kartu, ktord ma
na ruke). Tak a teraz ma kazdy z vas dost’ bonusov aby
sme vyhrali ak mi jeden z vas pomoze.

Lektvar je jednorazova karta s bonusom +5. Teraz je to
12:12 ak porovndme zékladné sucty, ale priSera eSte bude
hadzat kockou. Babe stale neméze vyhrat bez pomoci. Ak
jej teraz niekto pomébze, Vvitazstvo vyzera jasne.
A nastastie, ostatni hraci su vo vedlajSej miestnosti, takze
jej kazdy jeden dokaze prist na pomoc.

Evil Stevie: Ja ti pom6zem za dva poklady. Je zly, ked’ze
priSera je hodna prave dvoch pokladov

Igor: Hmm, ja ti pomézem za jeden poklad, ak si budem
moct vyberat’ prvy.

Munchkin Babe: Evil Stevie, pomo6ze$ mi, ak si budes$
vyberat’ poklady druhy?

Evil Stevie: Hmm. Nie, ale spravim to ak si budem
vyberat’ druhy a pridas mi 500 zlata.

Igor: Nie, nie! Nechaj mna! Ja to spravim a budem
vyberat’ druhy... alen za jeden poklad.

Galadrool: Ja ti pom6zem zadarmo!

Everybody Else: To hovoris vzdy, si EIf a na deviatej
urovni. Nikdy ti nepomézem ziskat’ uroven 10.
Galadrool: Zaplatim ti 500 zlatych ak ma nechas
pomact’ ti.

Munchkin Babe: Mé6zes si tych 500 zlatych stréit' do
nosa aspievat’ pri tom pesnicky, ale aj tak ta
nenecham poméct’ mi.

Nejaky




Galadrool (plays two cards): Ok, priSera je teraz
Ancient and Hairy. Zratajte si to.

“Ancient” pridala +10 priSere, a “Hairy” pridalo dalSich
+5, takze ,Ancient Hairy Shrieking Geek“ ma teraz
uroven 27 ... a eSte bude aj hadzat' kockou.

Munchkin Babe: Aieeee!

Ostatni: fiiii! Uzasné!

Munchkin Babe: Hadam, ze radsej hodim svojou 10
stennou kockou. Hodi apadne jej 7. Kedze je na
piatej urovni, znamena to, Ze schopnost zlyhala.
Munchkin Babe: Do kelu!

Galadrool: Stale moéze$S vyhrat, som na urovni 9
a mam Dalsich 9 bodov bonusov. Ak ti pomézem,
pridam ti 18 k vysledku a bude to 30:27.

Munchkin Babe: Kazda
strana bude hadzat' a stale

mézeme prehrat ak nam
padne zle.
Galadrool: Akceptuj moju

pomoc a postaram sa o to,
ale budem si prva vyberat’

poklady.
Munchkin Babe sa pozrie
prosebne na ostatnych
hracov.

Oni len pokréia ramenami, ich Urovne a predmety,
ktoré nesu, nie su postaujuce aby vyhrali boj. Ak aj
maju dobré karty na rukach, neukazuju ich.

Munchkin Babe: Ja ta tak nenavidim. Mo6zeS mi
pomoct’ a mézes si vyberat’ poklady prva.
Galadrool: Dakujem ti velmi pekne! (Pohne svoju
figurku do miestnosti. Ok, Geek je teraz uz len
babatko. (Pouzije kartu)

Igor: 066! Ancient Hairy Baby Geek!

“Baby” da priSere postih -5. Teraz je to 22 ku 30 pre
hracov. NajhorSie, ¢o mbzu dosiahnut je 31 ak
Galadrool padne na kocke 1. Najviac mbze Geekovi
padnut 28. Vyzera to dobre!

Igor: Pomézem vam! (Pouzije kartu). Hups, pomylil
som sa. Lektvar sily proti vam. Igor je vo vedlajSej
miestnosti, takze mdze hodit lektvar do boja a méze
ho pouZit na obe bojujuce strany. PouZzil ho a pridal
+5 priSere.

Tymto zvysil silu priSery
naspat na 27, ludom zostalo
30, takze to uz nie je jasné
vitazstvo.

Munchkin Babe: ... Co si to
urobil? Spravila som ti
niekedy niec¢o?

Galadrool: Igor, odplata
bude okamzita a obrovska.
Igor: VieS co je toto?
Controlled fear.

Munchkin Babe: ESte niekto
iny sa do nas bude
miesat’?
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Igor: Nie, len som chcel dat’ priSere Sancu, ked'ze je
moja.

Evil Stevie: Nie, u mna je to ok.

Nikto iny nechce hrat’ Ziadne iné karty. Galadrool hodi
kockami a padne jej 1. PriSera je Igorova, takze hadze
on... padne 6. Takze hodom kockou sa zmenilo 30:27
na 31:33, priSera vyhrala o dva body!

Galadrool: ...teda okrem iného (zahra dalSiu kartu).
Pouzike kartu Loaded Die, ktoréa umozni hracovi zmenit
vysledok hodu, takZze zmeni svoj hod na 6.
Munchkinovia vyhrali !

Galadrool: No pdévodne som to vobec nechcela
pouzit’.

Munchkin Babe: Moje srdce krvaca pre teba.

Igor si oSije. Aj on ma Loaded Die, ale ta mu nepomdze
kedZe predtym mu padol najvyssi vysledok, hodil 6.
Igor: Moje srdce krvaca viac ako si mozete
predstavit’. Zoberte si svoje urovne, vy nani¢hodnici
Galadrool: Nezabudla som na ni¢, ver mi.

Munchkin Babe ziskala dal$iu Uroven za zabitie priSery.
Galadrool tiez ziskala urover. Kedze je EIf. Ma uroven
10, ambze sa vydat k vychodu, bojovat s Bossom
a vyhrat.

Kazdy v hre je teraz jej smrtelny nepriatel, eSte viac ako
predtym.

Galadrool: Cas na poklady! 2-pokladova priSera + 2
d'alSie za Ancient monster +1 za Hairy, treba ale
jeden odg¢itat’ za kartu Baby. Celkovo 4 poklady
a vyberam si prva.

Munchkin Babe otoci 4 vrchné karty Pokladov. Kedze
nebojovala sama, vSetci vidia aké poklady si vytiahla.
Galadrool: Prvy si vyberam ja. Mam si zobrat’
Stabbity Spear, ktora mi prida +5, alebo Wishing
Ring, alebo the Eye of Argon, alebo Flight Potion?
Tazka volba. Ani nie. (Zobrala si kopiju).

Igor: Mas plné ruky, nemézes to pouzivat'. .
Galadrool: Tak to budem musiet’ podvadzat'! (Pouzila
kartu Cheat card na kopiju). Teraz sa Ziadne reStrikcie
nevztahuju na kopiju a pritom dava plny bonus. Takze
nepotrebuje ziadne ruky, ale Galadrool méze povedat,
Ze ju pouziva obojru¢ne, takze dostane bonus +5.
Munchkin Babe: (Zoberie si ostatné karty) Predavam
Eye of Argon, kedze ma cenu 1000 zlata. Dakujem
za level. (Odhodi Eye of Argon.) Ale aj tak t'a straSne
nenavidim (pouzZije kartu Prekliatia). Tvoja nova kopija
prave zacala horiet. (Zahra dalSiu svoju kartu
Prekliatia). A tvoj pancier sa zmenil na puding.
Smola, ze nemas Wishing Ring.

Chlapci: Mmm, elfi puding!

Galadrool sa zatvari kyslo odhodi novu Stabbity Spear,
spolu s jej Cheat card a je +4 Adamantium Armor.
Galadrool: Smejem sa s tvojich trapnych Prekliati, stale
mam uroven 10.

Munchkin Babe: Uroven 10, bez panciera, uvidime ako
Daleko sa dostane$. Ok, mam este jeden bod pohybu,
prehlfadavam miestnost!

AnaSa veselda tlupa pokraCuje dalej
dobrodruzstve.....

VO svojom




« Tah priSer <

Po kazdom tahu hragov nasleduje Tah priger.
Hrag, ktory dokondil svoj tah hodi kockou priSer.
Farba, ktora padne bude farbou priSery. Kockou
sa musi vzdy hodit, aj ked nie su v hre priSery,
ktoré by sa mohli hybat. Je to zdbvodu
potiahnutia karty DxM. Ak farba pohybujucej sa
priSery odpoveda farbe niektorého z hracov,
tento si okamzZite potiahne kartu DxM.

«- Tah priser <

Hra¢ nikdy nemdze mat na ruke kartu priSery.
Novo objavené priSery su uréené vrchnou
kartou z bali€ku priSer (pozri Objavovanie na
strane 6). Karta priSery sa ulozi pred hraca,
ktory ju vytiahol. Ak priSera preZije prvi boj,
umiestni sa pred hraca, ktorého farba odpoveda
farbe podstavca priSery (a to len z dévodu, aby
sa karta ahSie hladala ked to bude potrebné).
Hrali sa kedykolvek mbézu pozriet na kartu
priSery. Ak bude priSera zabitd, jej karta sa
odhodi apodstavec sa vrati naspat svojmu
majitelovi (Pozrite si Ked vyhrate na strane 9).

Pohyb priser

Skoro vSetky priSery sa moézu pohybovat.
Skontrolujte kazdu priSeru. Ak karta priSery
neuvadza inak, priSery sa po¢as svojho pohybu
navzajom ignorujd avo VvacéSine pripadov
ignoruju aj Munchkinov. Je jedno kto pohybuje
priSerou, pretoze ich pohyb je uréeny farebnou
Sipkou pohybu priSer na karte miestnosti. Ak
farebna Sipka pohybu nasmeruje priSeru mimo
miestnost, priSera sa tak pohybuje, ak méze.
Farba podstavca priSery nemé& na jej pohyb
vplyv. Normalne moze priSera prechadzat iba
chodbami alebo normalnymi dverami. AvSak
niektoré priSery maju Specialne pravidla
pohybu, (pozri sa na Specialne pohyby prigery
vySSie). Skontroluj si kazda  Sipku
v miestnosti, do ktorej priSera vstapi. Ak
niektora zo Sipok odpoveda farbe pohybu
priSery, tato pokracuje v pohybe d'alej (Pozri
Priklad pohybu priSer na strane 14).

Ak Sipka priSera neumozni dal$i pohyb alebo sa
v miestnosti vébec nenachadza Sipka
odpovedajucej farby. Pohyb priSery tu konci

- PriSery a vchod do podzemia <
Vchod do podzemia je osvetleny dennym
svetlom, ktoré priSery nenavidia. Okrem boja
s Bossom (pozri stranu 11), Zziadna priSera
nemdbze zastat vo vchode, aj keby jej ciefovy
Munchkin bol neozbrojeny a poliaty ¢okoladou.
Ked priSera vstupi do miestnosti s vchodom,
prebehne nim a vojde cez chodbu na opacnej
strane do miestnosti oproti. Ak sa to prihodi
poCas tahu priSer, priSera méze pokraCovat
v pohybe dalej ak to Sipky pohybu v tejto
miestnosti umoznuju. Ak ma prisera vstupit do
miestnosti s vchodom, amala by cez nfu
prebehnut, lenze na opacnej strane sa ziadna
miestnost nenachadza, v takom pripade priSera
do miestnosti s vchodom vébec nevstupi.
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«~ Specialne pohyby priser <
Ak pohybuje$ priSerou, zakazdym skontroluj stojanéek. Ak sa
tam nachadza vyobrazenie stopy, jedna sa o Specialny pohyb
(pozri diagram na strane 14).

& Zelena stopa znamena ze priSera je rychla. Ak sa
. rychla priSera pohybuje po€as tahu priser, pojde
podla svojho pohybu, aak je to mozné, pokracuje eSte
0 jednu miestnost dalej rovnakym smerom. Potom zastane,
bez ohladu aké Sipky pohybu sa v miestnosti nachadzaju.
s Cervena stopa znamena, Ze priSera ja pomala.
Pomalé priSery pocas tahu priSer prejdu iba jednu
miestnost, bez ohladu na Sipky, ktoré sa nachadzaju v druhej

miestnosti.
6 Zlta stopa v zékaze znamena, Ze prisera striehne
na svoju korist' a po€as Tahu priSer sa vobec
nepohybuje. AvSak karty, ktoré hybu priSerami na fu pdsobia
normailne.
Modra stopa zobrazena dolu hlavou oznaluje
e spiatoénicku priSeru. Spiato¢nicka prisera, pocas
pohybu priSer urobi svoj prvy presun v opaénom
smere ako urCuje Sipka pohybu. ZvySny pohyb pocas tohto
tahu sa vykona podla prislusnej farby pohybu prisery.
[T Stopa s otdznikom znamena Ze sa prihodilo nie¢o
\ divné aje potrebné precitat si kartu priSery.
Napriklad niektoré priSery mozu chodit cez
zamknuté dvere, alebo tajny vchod, prejdu aj cez steny, alebo
dvere vyburaju.

Prerusenie t'ahu priSer (nie je to vobec mozné)

Pohyby vSetkych priSer su chapané ako jednoducha akcia,
ktord nemdze byt prerudena. Dokonca ani kartami, ktoré maju
pouZzitie kedykolvek. Prikladom je, Ze ak Sipka pohybu urcuje
priSere urobit dva pohyby cez miestnosti, hrac¢i nemézu zahrat
kartu prekliatia po¢as pohybu.

Napriklad hra¢ nemo6zu pouzit kartu Sex Appeal, na iného
hraca, v ¢ase ked prejde priSera prvou miestnostou. Karta
prekliatia teda nem6ze zmenit smer priSery tak, aby iSla za
prekliatym hracom.

VSetky priSery sa pohybuju naraz. Ak pohybujuca sa priSera
zmeni hraciu plochu poéas svojho pohybu (napriklad Bullrog
rozbije dvere), tato zmena ovplyvni vSetky priSery, ktoré sa
maju pohybovat v tomto tahu. Je preto lepSie hybat priSerami
meniacimi plochu ako prvymi, aby potom nenastali zmatky.

w-Vynimky z pohybu priSer <
Ziadne opakujtce sa pohyby!
PriSera sa nemdze znova dostat na rovnaku trasu, akou uz
iSla po€as tohto tahu priSer. PriSera zastane ak by ju Sipky
naviedli na miestnost, v ktorej uz v tomto tahu bola.
Mam ta! Ak priSera vstipi do miestnosti so svojim ciefovym
hraCom (pozri vlastnictvo priSer na strane 9), potichu zastane,

a to aj napriek akymkolvek Sipkam alebo pravidlam
Specialneho pohybu. PoCas tahu priSer tuto miestnost
neopusti.

PriSery, opustajuce hraciu plochu! Ak Sipky nasmeruju
priSeru do temnoty (napriklad do prazdneho priestoru
v podzemi alebo mimo hraciu plochu), priSera sa znovu objavi
na opacnej strane prazdneho priestoru, dokonca na opacnej
strane podzemia! PriSery su proste zaludné.

Pozri sa na priklad Pohybu priSery na strane 14.

Ignorujte priechod miestnosti, do ktorej by sa mala priSera
vratit, rovnako ako keby to bola stena




PriSery — klu€ové slova

Na spodnej strane kazdej karte priSery sa nachadzaju jej
kli€ové slova. Udavaju jej velkost, pohyb, typ a silu. Pre
Dalsie informacie pozri stranu 18 (Slovnigek).

Velkost’ priSery: Drobna, mala, normalna - vo velkosti
&loveka, obrovska. Cim vacsia prisera, tym vacsi aj jej stojan.
Ak kfu€ové slova na karte priSery nezacinaju: drobna, mala,
obrovska, je dna sa o priSeru normalnu, vo velkosti ¢loveka.
Pohyb: spiatoénicka, rychla, pomala, ¢ihajuca.

Typ: napriklad nemftvy, drak.

Schopnost’: ohniva, lietajuca.

Miestnosti, triedy a aj dalSie karty obsahuju pravidla, ktoré su
v interakcii s typom alebo schopnostou priSery.

Hufy priSer:

Niekedy nahodny pohyb priSery nevyzera byt az taky nahodny
a viaceré sa stretnu v jednej miestnosti. V takom pripade sa
jedna o huf priser.

Ked sa uz raz vytvori huf, zacne sa pohybovat
ako ucelena jednotka. Avsak si zapamatajte, Ze
niektoré priSery su rychle, iné pomalé,
spiato€nicke zacinaju svoj pohyb na opacnu
stranu, niektoré prejdu cez dvere, iné nie. Toto
méze spbsobit rozpad hufu. Ak vznikne hdf,
budte obzvlast opatrny pocas tahu priSer.
Nedovolte prejst priSeram cez dvere, ktorymi
by prejst nemali.

Ak ste dost silny, prefikany, alebo mate tie
spravne karty, huf priSer méze byt spésob ako
ziskat' niekolko urovni naraz, alebo sa dostat
ku kope predmetov v jednom boji. Pobite ich
vSetky!

Ak ste priSerne zla osoba, mdzete sa pytat, ako
mam donutit priSery aby sa pohybovali
k ostatnym hrac¢om predtym nez zacéne ich tah,
a budu s nimi musiet bojovat, ujst pred nimi
alebo prehraju apridu ovsetky tie skvelé
vecic¢ky a zahynu straSnou smrtou?

w-Priklady pohybu priser <

Altanok pocas zltého hodu

Alebo aj hodu ingj farby,... ked uz....

Altanok (1) je ¢ihajuca priSera, ako je vidiet na preciarknutej
ikone pohybu. Pohybuje sa len ked nim pohne pouzitie nejakej
karty.

Nevyslovitelne priSerna neopisatelna hréza po¢as modrého
hodu. Nevyslovitelne priSerna neopisatelna hréza (12) sa
zacne pohybovat v smere modrej Sipky. Kvoli Specidalnemu
pohybu priSery, ktory je uvedeny na jej karte, tato priSer sa
pohne priamo cez stenu (11), kde potom nasleduje modra
Sipku, preskakuje medzeru bez miestnosti (pozri PriSery
opustajuce hraciu plochu na strane (13) adostanu sa do
nasledujucej dostupnej miestnosti (9). PriSera v tejto miestnosti
zastane, aj napriek tomu, Ze je tam dalSia modra Sipka,
pretoze Sipka ukazuje na skryté dvere (Pozri stranu 13).
PriSery nemoézu prejst cez skryté, alebo zamknuté dvere, ak to
nemaju uvedené na svojej karte.
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Psycho veveri¢ka pocas fialového hodu
Psycho veveri¢ka pocas fialového hodu (4) sa
pohybuje vsmere fialovej $ipky do Dalsej
miestnosti (3), kde znovu nasleduje fialovd
Sipku do novej miestnosti (7). V tejto uz nie su
Ziadne fialové Sipky, ale kedZe ide o rychlu
priSeru, pohybuje sa v rovnakom smere eSte
ojednu miestnost (11). Aj ked je v novej
miestnosti fialova Sipka, Psycho veveriCka tu
zastane, pretoze Rychla priSera znamena iba
pohyb o jednu miestnost navySe.

Tienovy nos pocas oranzového hodu
Tiehovy nos (2) zaCne pohybovat v smere
oranzovej Sipky do dalSej miestnosti (6), aj
napriek schopnosti uvedenej na svojej karte
zastane, kedze sa jedna o pomalu priSeru
ambze sa preto pohybovat len o jednu
miestnost.

Chromy goblin pocas zeleného hodu
Chromy goblin zacina (8) a pohybuje sa
v smere zelenej Sipky, opusti hraciu plochu
(PriSery opustajuce hraciu plochu na strane
13). Znovu sa objavi na druhej strane
podzemia (5) a nadalej nasleduje zelenu Sipku.
Ta ho zavedie cez sériu miestnosti (1), (2), (3)
az skonci v miestnosti (4). Ak by totiz nadalej
nasledoval zelenu Sipku, skonéil by
v miestnosti, v ktorej sa uz nachadzal (Pozri
Ziadne opakujlce sa pohyby na strane 13).

Fungus pocas ¢erveného hodu

Fungus zane v miestnosti (9)... ale
nenasleduje Cervenu Sipku ked opusti prvu
miestnost, pretoze je to spiato¢nicka prisera
amusi sa preto pohnut do opacnej strany
a vstupi do miestnosti (5). Potom uz nasleduje
Cervenu Sipku normalnym spdsobom, takze ide
do miestnosti (6). Tato uz nema ziadnu Cervenu
Sipku, takze Fungus tu zastane.




- Vlastnosti postav <
Kazd4a postava je kolekciou piatich zédkladnych vlastnosti — urovne, rasy,
triedy, zdravia a pohybu. Svoju postavu mézete popisat napriklad ako
Elfi ¢arodej na 6smej Urovni, so Spicatym Klobukom Moci, Palicou
Napalmu a Nemravnym pancierom. Pohlavie postavy na zaciatku hry je
rovnaké ako hracove.
Uroven je vlastnost, ktora uréuje ako mocna je postava (aj prisery maju
urovne). Pohybuje sa od 1 do 10. Hradi ziskavaju a stracaju urovne
poéas hry. Cim vy$Sia troven, tym lepsie bude fungovat d10 schopnost
postavy. Hru vyhra hrac, ktory ziska uroven 10, zabije priSeru Bossa
(pozri stranu 10) a opusti podzemie vychodom. Toto robi zvySovanie
urovne pocas hry vefmi dolezitym.
Ako ziskavat urovne? Zabijanim priSer! Ziskajte tolko urovni, kolko je
uvedené na Karte priSery. Bezné priSery pridaju jednu uroven, hrozivé
pridaju dve. Niektoré veci mozu spravit priSeru hodnu o dalSiu dodato¢nu
uroven. Zabitie priSery je jediny spésob ako sa dostat z urovne 9 na 10.
Ak porazite priSeru bez toho aby ste ju zabili, nikdy neziskate uUroven.
Pomocnik v boji spravidla nedostava po zabiti priSery dalSiu uroven,
samozrejme su tu vynimky. Napriklad ak elf pomaha v boji a zabijete
priSeru, ziska uroven. Ak je priSera hroziva, a hra¢ ju zabije za asistencie
pomocnika, pomocnik ziskava uroven, avSak hra¢ nedostane dve, ale
len jednu. V pripade ze pomocnikom bol elf, aj tak dostane len jednu
uroven.
KedZze hradi, ktori su v boji pomocnikmi, zabijaju priSery a tym padom
mozu takto ziskat uroven 10.
Obldbena karta Ziskavanie urovni méze byt zahrana hocikedy, ale
neprida hracovi uroven 10.
Pogas svojho tahu, mdzZete pouZit 1000 zlata a kupit si tak dalSiu
uroven, nie je ale mozné takto ziskat uroven 10.

Trieda

Postavy sa mézu stat Bojovnikmi,
Carodejmi, Zlodejmi alebo Kriazmi.
Nemob6ze§ mat hre viac ako jednu
triedu. lba ak by si  bol
Supermunchkin.

Ak nema$ v hre ziadnu kartu triedy,
znamena to, ze nemas ziadnu.

Kazda trieda ma iné schopnosti, su
zobrazené na karte. Tieto schopnosti
ziska8 okamZite ako sa karta Triedy
dostane do hry. Prichadzas o ne, ak
je karta triedy vyradena. Kartu triedy
moéze$ kedykolvek vyradit, dokonca
aj pocas boja: ,Uz viac nechcem byt
Carodejom!”

Strata urovni

Tvoja uroven
klesnut pod 1.

O uroven prichadzas ak to urci
pravidlo na miestnosti alebo
karte. NajCastejSie stracas uroven
ked nastane Zla vec (pozri stranu
10) ak ta porazi priSera.

nemo6ze nikdy

Rasa

Ak v hre nemas Rasu, znamena
to ze si Clovek. S kartou Rasy,
moze$ byt EIf, Trpazlik, Hobit.
Normélne nemdbze$§ mat viac ako
jednu rasu. Kazda rasa okrem
fudi ma nejaku zvlastnu
schopnost. Tuto schopnost
ziskava$ hned ako je karta rasy
vlozena do hry a prichadza$ o fiu
ihned po odhodeni karty.

Kartu rasy mo6zeS odhodit
kedykolvek, dokonca aj pocas
boja: ,Uz viac nechcem byt
Elfom!“ Méze§ to spravit aby si
napriklad porazil priSeru, ktora
ma bonusy proti tvojej rase. Alebo
aj keby si si chcel zahrat inu rasu.
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Schopnost’ odhadzovania kariet

Jedna so schopnosti kazdej triedy je nabijana odhadzovanim kariet. M6zes$
odhodit akukolvek kartu z hry alebo aj zo svojej ruky na nabitie Triednej
aktivity. Ano, znamena to Ze na nabitie Triednej aktivity méze§ pouzit
dokonca kartu samotnej triedy.

Schopnost’ d10

Kazda trieda ma schopnost, ktora vyzaduje hodit hodnotu uUrovne alebo
menej na 10-stennej kocke. Ak ste v hode uspeli, znamena to, ze schopnost
bola pouzita. Oc¢ividne, ¢im mate vySSiu uroveri, mate vacsiu pravdepodobne
uroveni, $anca na Uspech sa zvySuje, na urovni 10 je uspech automaticky.

Zdravie

taktiez moze byt nazyvané Zivotmi. Kazdy za&ina so Styrmi zetonmi zdravia.
Cervenou stranou hore. Ak ti prida karta dalSie zdravie, zober si dalsi extra
Zetén. Pri strate zdravia sa Zetdny neodhadzuju, jednoducho ich otolte
Ciernou stranou hore. Tento spbésob vzdy umoznuje vidiet aktualne
a maximalne zivoty. Ak budu vSetky tvoje zetony zdravia Cierne, si mftvi
(pozri stranu 8).

Obnova zdravia

V akomkolvek €ase, okrem boja, méze§ znizit svoju urovefi o jeden bod
a takymto spdsobom obnovit az tri Zivoty. Toto je zriedka mudre, ibaZze by ti
iSlo o zivot a nechce$ prist’ o veci ktoré si nazbieral. Niektoré Miestnosti ale
aj karty dokazu obnovovat Zdravie. Oto€ zeton z Cierneho na Cerveny. Nikdy
si nemo&ze$ obnovit viac zivotov ako je tvoje maximum.

Pohyb
Kazdy zacina s troma znackami pohybu s tvarom otlactkov néh. Pre dalSie
informacie sa pozri na stranu 6.

Predmety
Predmety, ktoré mas v hre su bud nosené, posSkodené alebo v batohu. Pozri
stranu 16.




- Predmety <

VSetko je to len o koristi. Chce$ tie predmety, ver nam v tom.
Predmet méze byt vlozeny do hry (Pozri stranu 5,
Manazment VaSich kariet), vymenené sinym hracom
(Vymena obchodov s inymi hraémi, pozri nizSie), pouzité na
podplatenie priSer, alebo predané za zlato a urovne (pozri
stranu 15). Ked uz mas predmet v hre, nemézes$ ho len tak
odhodit na kopu, ak ti to nie€o Specificky nedovoli, alebo ta
to neprinuti spravit....ale predmet méze$ zlozit a zem (pozri
stranu 7, ZloZenie predmetov).

Benefity z predmetov mdze§ vyuzivat len ak predmety
nesie$ alebo mas na sebe oblecené.

Karta predmetu v tvojej ruke sa nepocita dokial ju nezahras.
Od toho bodu je predmet neseny alebo ho mas na sebe.
Jednorazové predmety mézu byt zahrané priamo z ruky do
boja alebo ich méze$ dat’ rovno na stdl (pozri Tvoj opasok,
nizSie), aby si ich zac€al niest, a dostal si ich tak z ruky (a
urCite ich chce$ dostat’ z ruky, kedZe pocet kariet na konci
tvojho tahu je limitovany na 5. Pozri Charita na strane 7). Ak
ti prekliatie alebo Zla vec a pod. ur¢i, aby si odhodil a zlozil
(napriklad) svoju obuv, to vzdy znamena obuv ktori mas
obutd. Obuv v tvojom batohu sa nepocCita. Ak ale mas
odhodit’ alebo zlozit' ,nejaky predmet”, mbdzes si vybrat jeden
zo svojho opasku, (pozri nizSie) alebo batohu ak chces.
Neméze$ odhodit alebo zlozit predmet z tvojej ruky.

- Zlaté mince =

Zlaté mince mbézu byt pouZité, zlozené na zem, vymenené
a podobne, tak ako aj predmety. AvSak inStrukcia na
odhodenie predmetu alebo jeho zloZenie na zem znamen4,
Ze sa musi$ zbavit predmetu, nie zlatych minci. Zlata mézes
niest’ kolko chce$, bez akychkolvek postihov.

Obmedzenia predmetov

Existuju viaceré limity ako pouzit predmety. Kazdy Munchkin
ma normalne 3 miesta na predmety (pozri nizSie), dve ruky
opasok a batoh.

Niektoré predmety maju obmedzenia tykajuce sa urcitej rasy,
triedy, pohlavia. Napriklad Cheese Greater of Peace mdze
byt pouzity len khazom. Niektoré ,podvodnicke® karty ti
umoznia ignorovat tieto obmedzenia. Ak zahra$ takuto
.podvodnicku® kartu na predmet, ignoruje$ vSetky jej
obmedzenia a ziska§ maximalnu vyhodu, ktord poskytuje
predmet. Ak strati§ takyto predmet, ,podvodnicka“ karta
odchadza s nim.

Miesta na predmety (Slots for Items)
Ma$ jednu hlavu na pokryvku hlavy, jedno tele na pancier
a par ndh na obuv. Toto su tvoje tri miesta na predmety.

Oblecené veci

VSetky predmety, ktoré mas v tychto troch miestach mas
oble€ené, mas ich na sebe. Na Ziadnej karte predmetu
nengjde$ klucové slovo Oble¢ené ,Worn“. Ale ked toto
najdeS na karte miestnosti alebo ina karta referuje
o Oble¢enych ,Worn“ predmetoch, znamena to vzdy
pokryvku hlavy, pancier alebo obuv...ale aj vSetky tvoje
ligotavé veciCky a oblecenie.

Ligotavé vecicky a Oblecenie

Predmety s klu€ovym slovom Ligotavé alebo Oblecenie su
taktiez obleCené (na sebe), ale tieto nepouzivaju zZiadne
miesto. Ligotavé veciCka, obleCenie nie je limitované, mozes
ich mat na sebe kolko chces.
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Ruky

Kazdy Munchkin zaéina sdvoma rukami. Zbrane
a ostatné veci (zbrane su ale najzabavnejsie) potrebuju
na pouzivanie ruky. Skontroluj kazdy predmet, C&i
potrebuje na pouzitie ruky.

Opasok

Ak nejaky predmet nie je obleCeny a nepotrebuje ruky,
tento predmet je zaveseny na tvoj opasok. Typické
,opaskové“ predmety su jednorazové, zvitky, lektvary.
Na svojom opasku ich mézes mat kolko chces.

Tvoj batoh

Ak pozbiera$ predmety, ktoré nemdzeS prave pouzit,
ale si ich chceS nechat (napriklad na vymenu za
urovne). Tieto su v tvojom batohu. Do tvojho batohu sa
mestia iba dva predmety. VSetky nad limit musi$ dat
pre¢ (Pozri nizSie Obchodovanie s inymi hraémi) alebo
ich zlozi§ na zem (Pozri stranu 7, ZloZenie predmetu).
Predmety v batohu si poznaci$ tak, Ze kartu predmetu
pootoCi§ bokom. Zbalené predmety v batohu nedavaju
ziadne bonusy ani schopnosti (ak mas napriklad helmu
v batohu a na hlave, ta v batohu ti nijako nepomoze).
Z batohu si nemézes veci vyberat po€as boja ani po¢as
uteku. Ak mas napriklad v batohu ¢&izmy, ktoré by ti
pomohli pri uteku, smola! Mal si si ich vybrat’ pred tym
nez zacnes bojovat.

Schopnosti predmetov

Ro6zne predmety ti mézu garantovat schopnosti navyse,
ako napriklad Lietanie alebo Ochranu pred
plamenmi. Specifické pravidld odkazuji na tieto
schopnosti. Nem6ze$S vypnut schopnost premetu, ak
mas napriklad predmet o ti dava lietanie, zrani$ sa ak
vstipi§ do miestnosti Fan Club. Vaésina predmetov
dava schopnosti, ktoré ti pomahaju.

Velké predmety

Niektoré predmety su nadrozmerné (ak karta predmetu
nepovie Velké, jedna sa o predmety malé). Nesenie
Velkych predmetov znizuje body pohybu. M6ze$ niest
jeden predmet bez postihu. Kazdy dalSi predmet
ktory mas okrem prvého, znizuje body pohybu
0 jedna.

Obchodovanie predmetov s inymi hraémi

Mb6ze$§ dat alebo vymenit predmet, ktory nesie§, mas
na sebe obleeny alebo v batohu, hraCom ktory sa
nachadzaju v miestnosti stebou alebo v prifahlej
miestnosti, ale len pokial nie si v boji. Jednoducho im
daj danu kartu. Ak chce$ dat kartu niekomu, kto je
dalej, musi$ ju zlozit na zem, a dufat Ze sa ten spravny
hra¢ k nej dostane ako prvy. Ak predmet das prec,
okamzite strati§ benefity z predmetu a bude ich mat
ten, kto dany predmet ziska. Predmety, ktoré das
hracovi, zostavaju v hre, neméze si ich zobrat do ruky.
Predmety m6ze$ dat hraCom aby si ich podplatil — Dam
ti Ohnivy pancier v dalSom kole, ak nepombdzes
Bobovi bojovat' s drakom!.

Zodvihnutie predmetu

Ak si v miestnosti s predmetmi na zemi (pozri stranu 7),
mobzes pouzit jeden bod pohybu aby si zodvihol
ktorykolvek z nich. Aj ked prehladavas miestnost,




ktora obsahuje predmety na zemi,
s vysledkom hodu na
prehladavanie, automaticky
ziskava$ akakolvek predmet, ak ho
teda chce$. Vynimkou je len ked
objavi§ priSeru, vtedy neziska$
predmety kym priSeru neporazi$
v boji a neziskas$ aj

jej poklady. Ak ta nieCo prinuti zlozit predmet na zem, aby

si ho zodvihol, musi$ pouzit bod pohybu. Niektoré karty ti
nedovolia zdvihnut zlozené predmety do konca tvojho
kola.

Vrhacie predmety

Niektoré predmety maju oznacenie Vrhacie. Ak
vrhaci predmet ma vplyv na boj, mézes ho hodit
pocas boja iného hraca, aby si pomohol jemu alebo
prisere (Pozri NE-pomocnici na strane 10).
Nahodou zasiahne$ iného hraca lektvarom, ktory
mu pohorSi. Vrhaci predmet mdze$ pouzit’ vo svojej
miestnosti alebo v prifahlej (ak su medzi nimi dvere,
predpokladame zZe najskér tie dvere otvoriS.
Jednorazové vrhacie predmety, su vyradené
(discarded), ak teda dana karta neurcuje inak.

« Ziskavanie a pouzivanie kariet <

Ziskavanie kariet
Karty ti umozhuju ohybat' a niekedy aj porusit’ pravidla.
Urcite chce$ mat tofko kariet kolko je len mozné.

Deus ex Munchkin

Zacina$ s tromi DxM kartami. Ziskava$ dve dalSie ked
sa vrati§ z mftvych (Pozri stranu 8, Navrat k Zivotu).
Niektoré miestnosti ti ponuknu Obchod (Pozri stranu
7), moznost ziskat DxM kartu. Vacsina Karty pokladov
su predmety.

Tahas si DxM kartu ked:

Zacina tvoj tah (Pozri stranu 6)

Preskumas$ miestnost (Pozri stranu 6)
Prembze$ alebo pomdze$S porazit jednu z
»tvojich® priSer (Pozri stranu 9)

Padne tvoja farma ked sa hodi kockou
PriSery (Pozri Kocky na strane 4)

PriSery
Tieto karty nemo6ze$ mat v ruke. Nikdy. Bodka.

Poklady

Zacina$ s tromi pokladmi. Ziskava$ dva ked sa vrati§
zo smrti (Pozri stranu 8, Navrat k zZivotu). Ked fi
niektora z miestnosti ponukne obchod (Pozri stranu 7),
moznost nakupu alebo vymeny pokladov.

Spravidla ziskava$ Poklady ked

Zabijas prisery (Pozri Ak vyhras na strane 8)
Prehladava$ miestnosti (Strana 7)
Obchoduje$ s ostatnymi hraémi. Vydieranie
sa povaZzuje za obchod a je velmi odporucané
(Pozri stranu 16).

Pouzivanie kariet
Mal by si to robit. A Casto.

Predmety — Zahranie predmetu

Akakolvek karta Predmetu méze byt zahrana na stél,
tak skoro ako ju ziska$ alebo v ktoromkolvek Case
v tvojom tahu, okrem boja.

Predmety — Pozivanie

Akakolvek jednorazova karta moéze byt pouzita pocas
hociktorého boja, je jedno &i ju mas v hre alebo na
ruke. Iné predmety nemézu byt pouzité, iba ak uz su
v hre. Pogas tvojho tahu, ak prave nie si v boji, mézes
ich zahrat a okamzite pouzit. Ak niekomu pomahas,
alebo bojujeS z nejakej pri¢iny mimo svojho tahu,
nemozes viozit do hry novy predmet.
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Karty Deus ex Munchkin

Kartu DxM mézZe§ zahrat hocikedy, ak teda karta
neuvadza nieco iné. Vacsina DxM kariet je pouzita len
raz a potom sa vyraduje.

Niektoré vynimky:

Triedy arasy

Tieto karty m6zu byt zahrané a poloZené na stol hned
ako su ziskané, alebo hocikedy potom. Z tychto kariet
mézes pouZit len jednu Triedu alebo jednu Rasu, ak
teda nie si SuperMunchkin alebo MieSanec (Pozri
nizSie). Kartu triedy alebo Rasy mo0ze$S vyradit
kedykolvek.

MieSanci a SuperMunchkini

Tieto karty ti umoznia mat, resp. pouzivat dve Rasy
alebo dve triedy.

Mb6ze$ zahrat MieSanca (Half-breed) kedykolvek mas
jednu Rasu v hre. Stava$ sa Polo-¢lovekom a Polo-
nejakou rasou, ¢o mas v hre. Ponechava$ si vyhody
plynice z neludskej rasy ale bez nevyhod s danou
rasou spojenymi. Napriklad polo-Elf ma benefit zo
zelenej Elfej ikony, ale ignoruje ¢ervenu!

Druhu rasu méze$ pridat naraz s prvou alebo neskoér,
dolezité je, ze musi§ mat stale v kre kartu MieSanca
(Half-Breed). Ak mas v hre dve rézne karty rasy, si
napriklad polo-Elfom a polo-Trpazlikom. Ziskava$
vyhody plynice z oboch Ras, ale zaroven aj vSetky
nevyhody viaZzuce sa k tymto rasam.

Kartu MieSanca (Half-Breed) stracas ihned ak nemas
v hre kartu Rasy. Umyselne méze$ vyradit jednu kartu
rasy a ihned ju nahradit inou zo svojej ruky, aby si sa
stal napriklad polo-Elfom namiesto pdvodného polo-
Trpazlika.

SuperMunchkin pracuje na rovnakom principe ale
s Triedami. Mb6ze$ byt napriklad Super-Bojovnik, so
vSetkymi vyhodmi Bojovnika, ale bez jeho nevyhod.
Alebo mo6ze$ byt oboje napriklad Bojovnik-Carodejnik,
s vyhodami aj nevyhodami oboch tried.

p

VylepSova¢ priSer a Extra priSery

Karty, ktoré pridavaju vyhody priSeram su VylepSovace
priSer. Tieto mézu byt zahrané kedykolvek. Vacsina
VylepSovac priSer zvySuje ich uroven, ale iné (napriklad
Baby) uroven naopak znizuju. Wandering monster
(Putujuca priSera) and Mate (Kamo$) pridavaju do boja
dalSiu priSeru. VSetky Posilfhovace zratajte dokopy. Ak
je vhre viac priSer, hra¢ ktory zahra Posilfiova¢ si
vybera priSeru, na ktord bude pouzity.




Ak priSera preZije boj, ponechaj kartu VylepSovaca na
nej. Obrovska huba napriklad zostava Obrovskou,
dokial nie je zabita alebo odstranena z hry.

Casovanie

Karty vZdy pbsobia v poradi v akom boli zahraté.

Hocikedy

Ak mobze byt karta pouzita hocikedy poc€as tvojho

tahu.

Ak mas napriklad Blink potion, mdzes ju pouzit pred
hodom kockami v boji a utiect eSte predtym nez je

jasné, Ze ta pridera porazila.

Polas tahu ostatnych hracov moéze$ kedykolvek
av8ak nemobzes
povedat: ,Predtym nezZ spravi§ tamto, pouzivam tuto
kartu! Jedine, Ze by pravidlo na karte umoznilo zvratit

povedat STOP!, a pouzit Kkartu,

urcitu akciu.

Ak napriklad hra¢ zoberie svojho Munchkina a chce
ho premiestnit do inej miestnosti, nemézesS povedat,
Ze pouziva$ kartu Summon Wall aby si ho zastavil.
Musi$ povedat ,STOP!* eSte predtym nez sa zacne

hybat.

Slova vyznacené hrubym pismom su Klucové slova
Adjacent — Prilahly — ak su dve miestnosti spojené
prechodom, nie stenou, jedna sa o prilahlé
miestnosti.

Armor — Pancier — Normalne méze$§ pouzivat len
jeden pancier, pancier mas vzdy na sebe (Pozri
stranu 16).

Axe — Sekera - Typ zbrane

Bad Stuff — Zla vec — ak si neuspel v hode na utek,
priSera ta dotlCie pocas toho ako utekas (Strana 10).
Base — Zakladna — farebny stojancek.

Beast — Bestia — Relativne normalny druh priSery.
Vacsinou.

Belt — Opasok — Nie je to vlastny predmet ale
miesto, kam mas pripevnené herné predmety, ktoré
mas$ na sebe ale nepotrebuju byt drzané v ruke. Na
opasku moéze§ mat pripevnenych kolko len veci
chces (Strana 16).

Big — Velky — predmety su malé, pokial na nich nie
je uvedené Velky. Ak nesie$ viac Velkych veci ako
jednu, spomali ta to (Pozri stranu 16). .

Boss Monster — PriSera Boss — Ak Munchkin
s urovnou 10 vstupi do Miestnosti s vchodom, Objavi
sa Boss. Zabi ho a vyhraj hru (Strana 11).

Bow — Luk - palica so §pagatom, typ zbrane.

Bug — Chrobak — Lezuca priSera: hmyz, pavuk,
kérovec....

Charity — Charita — faza hry, kde odovzdavas svoje
nadbytoéné karty hracovi s najnizSou Udroviiou
(Strana 7)

Cheat — Podvod - tak dodlezity koncept, Ze pren
existuje karta (Strana 16). Podvod bez karty je medzi
tebou a tvojim svedomim. HA, nemdzem uverit Ze
sme povedali svedomie v hre s Munchkinmi

Class — Trieda — Kolekcie Specialnych schopnosti
reprezentujuca kartou Triedy. Triedy v tomto sete su
Carodej, Bojovnik, Kiiaz, Zlodej (Strana 15)

Clothing — Oblecenie — Tieto predmety su oble¢ené
ale nezaberaju miesto, takZze ich m6ze$§ mat kolko
chce$ (Strana 16)

Club — Kyjak —typ zbrane

Combat — Boj — boj zacina ihned ako sa objavi
priSera po€as tvojho tahu. Ak nie si na tahu,
ale priSera je v rovnakej miestnosti, boj za¢ne hned
ako sa dostane$ na tah. Viaceré akcie nie s mozné
zahrat poCas boja. Pretoze ako iste vie§, si
zaneprazdneny bojom. Daj si pozor, vSetky odkazy
na boj, bitku, alebo vymenu uderov, znamenaju Boj.
Nam sa iba nechcelo stale dokola pisat Boj, Boj, Boj.
(Pozri stranu 8).

Combat Bonus — Bonus na boj, &islo, ktoré sa
priratava k tvojej urovni. Opakom toho su postihy.
Construct — Konstrukt — PriSera postavena
Sialenym vedcom alebo silnym kuzlom, alebo
pouzitim oboch veci naraz.
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Prekliatia

Toto su oblubené karty, ktoré mézu byt zahrané hocikedy. Prekliatie

mbézZe byt zahraté na hociktorého hraa hocikedy, ak teda karta
nehovori inak. ZniZzenie schopnosti nejakého hraca je vefmi zabavné,

je hned vyradené.
Vynimky:

hlavne ked je to poCas boja. Prekliatie ovplyvni hra€a okamZite a potom

Vyradenim (discard) Prstena zelani, méze$ zrusit akékolvek prekliatie

predtym nez zaéne pdsobit.
Krfazova d10 schopnost dokaze odvratit’ prekliatie.

Ak Prekliatie dava postih ,Pogas tvojho dalSieho boja“ a prave bojujes,

Prekliatie zaucinkuje ihned. Inak si kartu ponechajte ako pripomienku,
Ze ma zacat platit pri najblizSom boji.

Ak Prekliatie meni vlastnost ako je napriklad Pohyb, ponechaijte si kartu
dokial nebude Kliatba zrudené.

Ak moze byt prekliatie aplikované na viaceré predmety, obet sa

< Slovni¢ek <

Contrary — Spiatocnick priSera, ktora si chodi
svojou cestou. Ak ma miestnost farebnd Sipku
ktorou ma priSera ist, Spiatocnicka priSera urobi
pohyb presne na opaénu stranu ako ukazuje Sipka.
Ostatné pohyby uz vykonava v smere farebnej
Sipky vo farbe danej priSery.

Curse — Prekliatie — zla, zla karta (Strana 18).

d10 — 10-stenna kocka, pozri stranu 4.

d10 power — d10 Schopnost’ — Schopnost, ktoru
ma kazda trieda. Pozri stranu 15.

Dagger — Dyka - typ zbrane.

Darkness - Temnota — VS8etko mimo
preskimaného podzemia je Temnota. Miestnosti,
ktoré neboli zatial' pridané k podzemiu s Temnota,
Pozri nepreskimané miestnosti na strane 19.

Deal — Obchodvanie — Vymena, ktoru ti umoznuju
niektoré miestnosti. Ak je obchod mozny, detaily su
na karte miestnosti (Strana 7).

Death — Smrt’' — Mala neprijemnost (Strana 8).
Demon — Démon — PriSera z pekla. Zla, mrchava.
Skareda.

Die — Kocka — Nezabudni, Ze ak pravidla hovoria
hod kockou, myslia 6-stennu kocku, ak teda nie je
uvedené, Ze ide ohod akoukolvek kockou.
Niekedy sa to stava napriklad pri priSerach.
Discard — Vyradenie karty — Ak vyraduje$ kartu,
moze to byt akakolvek karta zo svojej ruky alebo
z hry, okrem pripadov kedy plati nie¢o iné. Pozri
stranu 5.

Dragon — Drak — uslachtild nebezpecné priSera,
s kopou veci, ktoré jej mdze$ ukoristit. V tomto
hernom sete sa nachadza iba jeden.

DxM - Deus ex Munchkin. Balicek kariet
reprezentujuci nahodny osud a/alebo Game
Mastera. Pozri stranu 17.

Empty Room — Prazdna miestnost’ — Miestnost,
kde sa nenachadza ani Munchkin ani Ziadna
priSera. Ak nejaka karta adresuje prazdnu
miestnost, a momentalne Ziadna taka v podzemi
nie je, pridajte takito miestnost’ k podzemiu. Hrag,
ktory si vytiahol kartu odkazujicu na prazdnu
miestnost, ur€i ako sa tato potom napoji na
existujuce podzemie.

Exit — Vychod - vSetky priechody medzi
miestnostami okrem stien.

Explored Room - Preskiimana miestnost’ —
Ktorakolvek miestnost v hre.

Fast — Rychly — ak je vhre rychla priSera
a pohybuje sa, pouZije svoj bezny pohyb, a potom
ak je to mozné, urobi este jeden pohyb do dalSej
miestnosti v rovnakom smere. Potom zastane, je
jedno akym smerom v danej miestnosti ukazuju
Sipky pohybu.

rozhodne, ktory predmet je postihnuty (ak karta neuvadza inak).

Ak Prekliatie smeruje na predmet, ktory ale nema$, ignoruj ho.
Napriklad si bol prekliaty kliatbou Armor Turns to Pudding a nemas
na sebe Ziadny pancier, Kartu prekliatia vyradte z hry bez efektu.

Fearsome — Straslivy — ak sam zabije$ strasliva
priSeru, ziskava$S dve urovne. Ak mas pomocnika,
ziskava jednu z tychto urovni, je pritom jedno &i je EIf
alebo nie.

Feet — Stopa — znazorfiuje Zetén pohybu (Strana 6).
Fiery — Ohnivy — Ohniva priSera.

Flame — Plamen — munchkifiacka schopnost palit
Veci.

Flaming - Plamenny - Plamenny,
umoznuje pouZit schopnost’ Plameri.
Flight — Let — schopnost lietat.

Flying — Lietajuci — PriSera, ktord& ma kridla alebo
lieta vzduchom nejakym inym spdsobom.

Footgear — Obuv — Normalne méze$ pouzivat iba
jednu obuv. Obuv mas vzdy oble¢ena na sebe. Pozri
stranu 16.
Giant -
teoreticky.
Gold — Zlato — Peniaze. VacSina veci ma urcitd
hodnotu v peniazoch. Peniaze sa takisto nachadzaju
porozhadzované v podzemi volajuc pritom: ,Zodvihni
ma!* Jednoducho ich pocuvnite.

Goo - Lepkavy — Lepkava priSera. Fuj.

Headgear — Pokryvka hlavy — Normalne moéze$
pouzivat iba jednu pokryvku hlavy. Pokryvku hlavy
mas vzdy oble€enu na sebe. Pozri stanu 16.

Health — Zdravie — Zacina$ hru so ¢ Zetonmi
zdravia. Ak ta zrania, oto¢ Zetén na Ciernu stranu. Ak
su vSetky tvoje srdcia Cierne, je po tebe (Strana 15).
Helper — Pomocnik — hrdina si po¢as svojho boja
moéze zvolit jedného pomocnika. Pomocnik
automaticky nedostane urover, jedine ze by porazili
Strasliva priSeru alebo by bol Elfom. Aby ti niekto
pomohol, méze$§ mu ponuknut peniaze alebo poklady
(Pozri strana 10).

Hit or Hit Point — Bod Zdravia, zivota — iny nazov
predstavujuci srdce zdravia. Ak si priSiel o bod
zdravia resp. o jeden Zivot, straca$ jedno srdce.

Holy — Svaty — Predmet nabity dobrom.

Horror — Horor — Strasidelna priSera. Bububu.

Huge — Obrovsky — Najvacsia velkost priSer. Pozri
stranu 14.

Human — Clovek — typ ,prigery“. Pozri sa do zrkadla.
Pre istotu, nevieme ¢o si vlastne zac.

Icon — lkona — symbol objavujici sa na kartach
alebo miestnostiach. Pozri stranu 20. Je tam kopa
ikon.

Ignore — Ignorovat — Ak ta priSera ignoruje,
nemusi$ s flou bojovat. Ak mas eSte volny pohyb,
mobze$§ opustit miestnost, alebo na fiu moézes
zautocCit. Nemoze$ ale prehladavat miestnost alebo
uzatvarat obchody ak tam pri$era je. Pozri stanu 5.
Item — Predmet — Vecicka, ktord moéze$ najst
v podzemi. Poklad. (Stana 16).

predmet,

Obor — Ako clovek, ale vacsi, teda




Iltem Enhancer — VylepSova¢ predmetov —
Karta ktora pride v dalSich dopinkoch hry
a zlepsi vlastnosti predmetov. MézZes si ju zacat
Zelat uz teraz.

Keyword — Klacové slovo — Slovo na karte
priSery alebo predmetu, ktoré ju popisuje.
Viaceré karty alebo miestnosti maju Specialne
efekty, spojené s klucovymi slovami. Klucové
slova su v slovni¢ku vyznacené hrubym pismom.
Keyword Line — Zoznam kFac¢ovych slov —
Opisny zoznam Klu¢ovych slov na spodnej
strane karty PriSery alebo Pokladu.

Level — Uroveii — Meradlo ako mocny si,
Zacina$ na urovni 1 akon¢i§ na drovni 10.
Vacsia urovenn Munchkinov nie je. PriSery maju
urover az do 20.

Link — Priechod — Kartonové spoje, ktoré sluzia
na prepojenie miestnosti. VSetky Priechody su
obojstranné, schodbou na jednej strane
a dverami alebo stenou na druhej. Pozri stranu
6.

Looted Out - Vyrabovana - Miestnost
s vyrabovanymi pokladmi (Strana 7).

Lurking — Cihajuca — PriSera, ktora zostava na
mieste, nehybe sa poéas fazy pohybu priSer.
Avsak karty, ktoré pohybuju priSery na fiu platia
normalne.

Mace — Palcat — Ako kyjak, ale s hrotmi. Typ
zbrane.

Main Player — Hlavny hraé — Hrag, ktory je na
tahu ked zacne boj. Hlavny hra¢ ziska aspon
jednu uroven ak vyhra v boji a zabije priSeru.
Magic — Magické — Kuzelné, o¢arované alebo
inak mystické predmety. Carodeji ich maju velmi
radi.

Mapmaker — Mapovaé — Hra¢ zodpovedny za
potiahnutie a umiestnenie Miestnosti
a priechodov pocas hry. Pozri stranu 4.

Mob — Huaf — kopa priSer v jednej miestnosti.
Pozri stranu 14.

Monster — PriSera — PriSera ¢o sa stara o svoj
biznis v podzemi, ktoré nazyva domov. Zabijes
ju a zoberies jej veci.

Monster Color — Farba PriSery — Farba
zakladne priSery. Hadze$ za priSery, ktoré maju
tvoju farbu. Ak taku zabije$, ziska$ o jednu DxM
kartu navyse (Strana 6).

Monster Movement Color — Farba Pohybu
priSery — Farba hodena na kocke priSer pocas
fazy Pohybu priSer udava smer akym sa priSera
vydala. Pozri stranu 13.

Monster Die — Kocka PriSery — 6-stenna kocka
s farbami (Strana 4).

Monster Enhancer — VylepSovac priSer — Je to
karta, ktora sa zahrd na priSeru, upravi jej
uroveri alebo inak zmeni jej silu. Pozri stranu 17.
Monster Movement Arrows — Sipka pohybu
priSery — Farebny trojuholnik ukazujuci von
z jednotlivych miestnosti. Ur€uju pohyby priSer
(Strana 13).

Monstrous — Monstrézny - Predmet
posadnuty zlovestnym Zivotom.

Move - Pohyb - pohyb sa pouziva na
preskimavanie podzemia. Zacina$ s tromi
bodmi pohybu za kolo (Strana 15).

Munchkin - Munchkin - tento termin
spravidla oznacuje tvoju postavu, ale aj toho
malého plastového chlapika, ktorym

pohybuje$ po podzemi. Ale aj ty si Munchkin,
tak to neskryvaj.

Pack — Batoh — Nie je to predmet ako taky,
ale miesto kam si odkladas ostatné predmety,
tie vbatohu neméze$s pouzit. V batohu
odnesie$ dva predmety.

Penalty — Postih — Cislo ktoré odrata$ od
svojej urovne pocas boja. Je to opak bonusu.
Plant — Rastlina — Ano, aj rastliny st prigery.
Pozor za tebou, je to... rastlina!

Player — Hra¢ — Toto oznacuje teba, nie tvoju
hernu postavu.

Potion — Lektvar — Flaskovana uZastnost.
Vacsina lektvarov je jednorazovy predmet.
Viaceré su vrhacie.

Power — Schopnost — Specialna vlastnost
Munchkinov, vacsinou garantované
predmetom, vaésinou magickym a vacsinou je
pre teba vyhodna. Vaésinou.

Protection from Flame - Ochrana pred
plamefimi — Munchkifacka schopnost, ktora
pomaha proti Ohnivym priSeram alebo niekedy
aj inym veciam.

Race — Rasa — V38etci Munchkinovia zaéinaju
ako ludia, ale mézu sa stat’ élenmi inych ras
alebo potom naspat ludmi. Aktualne rasy su
Trpaslik, EIf, Hobit a Clovek (Pozri stranu 15).
Ransacked — Vyplienena — Niekto uz nasiel
vSetky zrejmé poklady (Strana 7).

Roleplaying — Hranie na hrdinov — Nemame
Sajnu o ¢o ide. Vlastne mi iba radi zabijame
priSery a berieme ich veci.

Room - Miestnost’ — Podzemie je tvorené
miestnostami, Kazdu predstavuje jedna
dlazdica (Strana 3).

Run Away — Utek — toto musi§ spravit ak
prehrd$ boj s priSerou. Ak si uspel v hode,
uhol si sa utoku priSery a vyhol si sa aj Zlej
Veci. Pozri stranu 10.

Scroll — Zvitok — Druh predmetu. Kus papiera
alebo nie¢o ako papiera, ktory ma urcita
hodnotu. Narozdiel od formular na dradoch.
Search — HPadat’ — Skontrolovat miestnost
v ktorej sa nachadzate, ¢i tam nie je skryta
korist. Robi sa to ako vkazdom realnom
dobrodruzstve, hodenim kocky. Pozri stranu 7.
Shiny — Ligotavy — Ligoce sa to ato predsa
chces. Ligotavé vecicky sa nosia na sebe, ale
nezaberaju miesto, takze ich m6ze§ mat kolko
chces$ (Strana 16).

Size — Velkost — PriSery su drobné, malé, vo
velkosti  ¢Cloveka, Obrovské. Niektoré karty
a miestnosti maju efekty, ktoré zavisia na velkosti
priSery. Ako Klu¢ové slovo nepouzivame oznacenie
vo velkosti Cloveka, pretoze to znie hlupo. Preto
kazda priSera, ktora nema uvedenu velkost je vo
velkosti Cloveka.

Slimy — Slizovy — Typ slizom pokrytej priSery, ktora
je poryta slizom.

Slot — Miesto — Klucové slovo, ktoré oznaduje
predmet, ktory postava modzZe nosit na sebe
oble¢ené, ale len jeden zdaného druhu. Kazda
postava ma tri takéto miesta (Sloty) Pokryvku hlavy,
miesto na pancier a Obuv. Takéto predmety sa
povaZzuju za oblecené na sebe.

Slow — Pomaly — Pomala priSera sa pohne pocas
fazy Pohybu priSer iba o jednu miestnost, je jedno
aké Sipky sa nachadzaju v druhej miestnosti.

Small — Maly — Velkost priSery (Strana 14). .

Spear — Kopija — Typ zbrane.

Standie — Postavicka — Karténova postavicka, ktora
predstavuje priSeru v hre. Pozri stranu 3. Postavi¢ky
su zivé a potichu Sepocu v krabici po¢as noci ak dost’
Casto nehrava$ Munchkin quest.

Stuff — Veci€ky - Predmety! Zlato! Veci, ktoré najdes
v podzemi, za prave zosnulou priSerou.

Sword — Me¢€ — Typ zbrane.

Tentacled — Chapadlovita — PriSera, ktora ma dlhé
a divne vyzerajuce ruky. Alebo nohy. Ako keby sme
to vedeli rozoznat.

Thingie — Veci¢ka — Predmet, ktory sa neda zaradit
do Ziadnej kategorie.

Throwable - Vrhacie - Predmety, vacésinou
jednorazové, ktoré moézu byt pouzité v miestnosti
alebo v miestnosti prifahlej, Pozri stranu 17.

Tiny — Drobny — NajmenSia velkost priSery. Pozri
stranu 14.

Trollkin — Trolovity — PriSera nejako spriaznena
s Trolmi, rad$ej sme sa jej ale nepytali.

Undead — Nemrtvy — PriSera ktora nevie, kedy ma
padnut k zemi. Ak ich porazi§, fahni na zem a budu
hrat mftveho. A vtedy moézes$ pobrat ich veci.
Unexplored Room — Nepreskiimana miestnost’ —
To do €oho vstupi$s ked vojde$ do Temnoty (Pozri
stranu 6).

Vermin — Haved’ — Obzvlast hnusna a Spinava
potvora.

Weapon — Zbran — Je ich vela druhov, mece, kopije,
sekery, palcaty, kyjaky, luky, dyky. VSetko z toho sa
rata ako zbran.

Worn — Obleéeny/na sebe - VSetky predmety, ktoré
si oblieka$ a zaberaju miesto (Slot), pokryvka hlavy,
pancier a obuv st oble¢ené, mas ich na sebe. Saty
a ligotavé vecicky mas tiez na sebe, tieto ale miesto
nezaberu.
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we Otazniky? <
Tam kde uvidi§ otaznik
spolu sikonou na Kkarte
alebo miestnosti, tam plati
Specialne pravidlo. Precitaj

si text na karte alebo
miestnosti.

* A

Vietci!  Carodejnik

Kfaz Trpazlik
Tato prirucka popisuje
w vSeobecné pravidla. Karty
a miestnosti pridavaju
Zlodej EIf Specialne pravidla, ak je
pravidlo v prirucke %
rozpore skartou alebo
miestnostou, vzdy sa
Bojovnik  Hobit riadte  pravidlom karty
alebo miestnosti. Pozor,

niektoré pravidla su vzdy
platné! Pozri stranu 1.

Hod jednu 6-stennu kocku. Pozri prehladavanie na

strane 7. Hned ako si porazil priSeru, karty Pokladov
su potiahnuté tvarou dolu, iba ak by bol pritomny iny
Munchkin v rovnakej miestnosti. V tom pripade su otocené tvarou hore.

- Tabulka prehladavania <

P

1 alebo menej — Potiahni kartu PriSery a za¢ni boj (Strana 8)
2 - 300 zlatych minci
3 - 400 zlatych minci
4 - 500 zlatych minci
5 - 100 zlatych minci a karta Pokladu. Miestnost je Vyplienena!
6 — 300 zlatych minci a karta Pokladu. Miestnost' je Vyplienena!
7 — Potiahni si kartu PriSery a zacni boj (Strana 8)
8 — 500 zlatych minci a karta Pokladu. Miestnost je Vyplienena!
9 — Dve karty Pokladu. Miestnost je Vyrabovana!
10 — 500 zlatych minci a Dve karty Pokladu. Miestnost’ je Vyrabovana!
11 a viac — Tri karty Pokladu. Miestnost' je Vyrabovana!

Zapamataj si, ak hodi$ 0 alebo negativnu hodnotu, vZdy sa to rata

ako 0. K tomu si ale mozes$ priratat bonus ak je pre teba dostupny.

- Fazy tvojho t'ahu <
1. Potiahnutie karty DxM (Strana 6).
2. Pohyb (pozri stranu 6).
- prieskum (strana 6).
- boj (strana 6)
- obchodovanie (strana 7)
- prehladavanie (strana 7)
3. Charita (pozri stranu 7)

Po kazdom tahu hraga nasleduje Tah priser (pozri
stranu 13).

Potom nasleduje tah dalSieho hra¢a. Ak nedava
pozor, drgnite ho.

- lkony prehladavania <=

Nemobzes
Prehladavat’

Modifikator k hodu
na prehladavanie
(Pozri na stranu 7)

e Priechody 2

Otvoreny priechod Beiné dvere

Zamknuté dvere

Tajné dvere Stena

Cena pohybu

lkona priechodu

- Byt Munchkinom <

Zapamataj si! Toto je hra o zabijani priSer a rabovani ich veci.
Najlepsia hra na hrdinov v hre Munchkin Quest je Zla hra na
hrdinov. VSetky pravidla si musi$ vysvetfovat v tomto duchu.
Duchom Munchkinskej hry je ignorovat ducha pravidiel ked
mas z toho benefity, ale aj sa drzat pravidiel do posledného
pismena, tam kde to je pre teba vyhodné.

Nastanu Casy, ked ti pomdze zahrat' ,,ZIU“ kartu na seba, alebo
poméct inému hracovi tak, aby priSiel o poklad. Toto je vefmi
Munchkinské. Preto tak hraj.
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Na zacliatku hry, pokial ma$ nizku uroveri, vyhodné bude
pomahat si navzajom. Preto bude$ chciet drzat sa c¢o
najblizSie k spoluhrac¢om, aby ste si mohli prist na pomoc.
Zomieranie Vv prvych kolach hry nie je vbdbec bolestivé,
pretoze sa vrati§ rychlo naspat... vlastne to méze byt dobry
spbsob ako sa rychlo dostat k viacerym kartam pokladov ak ti
nevyhovuju tie €o si tahal nazaciatku. NeskorSej hre sa
pravdepodobne rozdelite... a ako ziska$ vysSie uUrovne,
budeS menej rozhodnuty pomahat ostatnym. Eventualne
zacne$ bodat ostatnych do chrbta. Mozno doslova.




