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MUNCHKIN AL SALVATAGSIO!

Guardal Stanno volando sopra le strade di Munchkin City! Sono i difenso-
ri di verita e giustizia... hanno acquisito ancora pit bonus! Sono... sono...
sono i Super Munchkin!

Super Munchkin & basato sull’originale gioco Munchkin e pud essere
combinato con econ Munchkin Morde!, Munchkin Fu e Star Munchkin
(leggi I’ ultima pagina).

Questo gioco comprende 168 carte e, ovviamente, queste regole.

E necessario avere un dado da 6 per giocare.

| nemici di questo gioco sono principalmente dei Super Criminali, ma
le regole i riferiscono a loro come “mostri” per mantenere una coerenza
con |e precedenti versioni. Se puo esserti di aiuto, nel momento in cui li
sconfiggi, rivolgiti aloro con “Piglia questo, mostro!”.

Le regole inoltre parlano di “uccidere” i mostri; tuttavia sei libero di
pensare che li stai ercicamente sconfiggendo per portarli in prigione. In
poche parole: “Siete munchkin! e se volete uccidere, per noi va bene”.

CoME INI1ZINRE

Si puod giocare da 3 a 6 giocatori (ma, se stai utilizzando piu mazzi, posso-
no giocare pitl giocatori; questo tuttavia potrebbe ralentare in gioco). Avra
bisogno anche di 10 segnalini (monete, fiches, qualsiasi cosa, oppure un acces-
sorio capace di contare fino a 10) per ogni giocatore.

Dividi il mazzo nelle carte Porta (quelle che presentano la porta sul retro) e
in quelle Tesoro (quelle che sul retro presentano la pila di tesori). Mescola
entrambi i mazzi e dai due carte da ogni mazzo ad ogni giocatore.

GESTIONE DELLE CARTE

Tieni una pila degli scarti separata per ogni mazzo, con le carte a facciain
su; quando un mazzo terming, rimescola la sua pila degli scarti. Se un mazzo
dovesse terminare senza che ci siano carte scartate, nessuno puod pitl pescare
carte di quel tipo!

La Tua Mano: Le carte nella tua mano non sono in gioco. Queste non ti
possono essere d'aiuto, ma non ti possono essere sottratte tranne che da carte
che agiscono specificatamente sulla “tuamano” invece che sugli oggetti di cui
sel eguipagoiato. Allafine del tuo turno non puoi avere pit di 5 carte in mano.

Oggetti Equipaggiati: Le carte
Tesoro possono essere giocate di
fronte a te, scoperte, per renderle

“ogoetti  equipaggiati”. Vedi
Oggetti, pit avanti.
Quando S Possono

Giocare Le Carte: Ogni tipo di
carta pud essere giocata in un
momento specifico (vedi oltre).

Le carte in gioco non possono
essere riprese nella tua mano; devo-
Nno essere scartate 0 scambiate se vuoi
liberartene.

Come praticamente ogni altra
frase presente nel regolamento, cio che
€ appena stato detto potrebbe essere
smentito da un potere specide garantito dalle carte.

CRENZIONE DEL PERSONAGGIO

Tutti iniziano come umani di 1° Livello, senza Poteri e senza Classe (pen-
savi ¢i fossimo stufati di questa cosa, non e vero?)

Guardale tue quattro carte inizidi: se hai carte Classe (M utante, Esotico,
Techno, 0 Mistico) o qualsiasi Potere di Rango 1, puoi (se lo desideri) giocar-
ne una per tipo mettendola scoperta di fronte ate. Se hai una carta che ti per-
mette di giocare piu di una Classe, metti anche quellain gioco. E se hai carte
Oggetto, Compagno, oppure Origini, puoi giocare anche quelle. Se hai dubbi
sul giocare una carta 0 meno puoi leggere oltre, oppure andare diritto per latua
strada e fregartene.

INIZIARE E CONCLUDERE IL &10¢0

Si decide chi inizia mettendosi d'accordo in qualungue modo ti soddisfi
(risatamalefica). 11 gioco procede aturni, ognuno dei quali € composto da alcu-
ne fasi (vedi oltre). Quando il primo giocatore ha terminato il proprio turno
toccad giocatore alla sua sinistra, e cosi via.

I primo giocatore che raggiunge il 10° Livello vince... ma sei obbligato a
raggiungere il 10° Livello uccidendo un Mostro; se due giocatori uccidono
insieme un mostro e raggiungono il 10° Livello nello stesso momento, vinco-
no entrambi.
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(1) Aprire La Porta: Pesca una carta dal mazzo delle carte Porta e mostra:
la atutti. Se s tratta di un mostro devi combatterlo, vedi Combattimento.
Risolvi il combattimento prima di continuare. Se uccidi il mostro avanzi di un
livello (oppure, per i mostri pit potenti, due livelli - come specificato sulla
cart

Se la carta & una trappola, vedi Trappole pit avanti, applica immediata-
mentei suoi effetti (se possibile) e poi scartala.

Se peschi qualunque dtra carta puoi prenderla in mano oppure giocarla
immediatamente.

(2) Cercar Guai: Se NON hai incontrato alcun mostro quando hai aperto
laporta, hai oral opzione di giocare un mostro (se ne hai uno) dalla tua mano
e combatterlo, come descritto in precedenza. Non giocare un mostro che non
puoi affrontare, a meno che tu non sia certissimo di poter contare sull’ aiuto di
qualcuna!

(3) Saccheggiare La Stanza: Se hal ucciso un mostro, prendi il numero di
Tesori indicati sulla carta del mostro: pescali coperti se hai ucciso il mostro da
solo, oppure mostrali atutti se hai avuto I'aiuto di qualcuno.

Se hai incontrato un mostro ma sel scappato via, hon guadagni Tesori!

Se non hai incontrato un mostro, o ne hai incontrato uno amichevole, cerca
nella stanza: pesca una seconda carta dal mazzo delle carte Porta, coperta, e
prendilain mano.

(4) Carita: Sehai pitdi cinque cartein mano, dai le cartein eccesso a gio-
catore col livello piti basso tra quelli presenti a tavolo. Se i personaggi col
livello pit basso sono piti di uno, dividi il piti equamente possibile le carte tra
loro; decidi tu a chi assegnare la meta piti grande. Se TU sei il giocatore
col livello piti basso, dasolo o ala pari con uno o piu giocatori, scartale
carte in eccesso.

Oratoccaa giocatore successivo.

COMBATTIMENTO

Per combattere contro un mostro controlla il Livello
indicatoin ato sullasuacarta Seil tuo Livello, pitii Bonus
derivanti da ogni oggetto che hal equipaggiato, Poteri,
Compagni, ecc... € maggiore di quello del mostro, lo uccidi. Alcune
carte mostro hanno poteri speciali che possono influenzare il com-
battimento, ad esempio un bonus nei confronti di una specifica
classe: fai in modo di prenderli in considerazione prima di
dichiarare concluso il combattimento.

Hal anche la possihilita di usare carte a Uso Singolo
dalla tua mano durante il combattimento, come Guardaroba
Difettoso o Infrazione di Copyright. Una carta & a Uso Singolo se é segnalato
su di essa, oppure seti permette di aumentare di livello.

Non si possono scambiare carte durante il combattimento.

Sealtri mostri (come ad esempio un Mostro Errante) si uniscono a combat-
timento, devi superare la somma dei loro livelli per poter vincere. Se hai le
carte giuste puoi eliminare un mostro dal combattimento e combattere I atro
normalmente, ma non puoi scegliere di combatterne uno e fuggire dall’ altro(i).

Se riesci ad eliminarne uno grazie ad una carta ma scegli poi di scappare
dall"altro(i), non guadagni acun tesoro.

Se uccidi un mostro avanzi di un livello (2 livelli nel caso di mostri parti-
colarmente pericolosi). Se stavi combattendo contro piu carte mostro (vedi
oltre, Interferire Nel Combattimento) avanzi di un livello per ogni mostro
ucciso! Ma, se sconfiggi un mostro senza ucciderlo, non avanzi MAI di livel-
lo.

Scarta le carte mostro affrontate e pescail tesoro (vedi oltre). Manota bene:
qual cuno pud giocarti contro carte ostili, 0 usare un potere speciale, proprio nel
momento in cui pensi di aver vinto. Quando uccidi o sconfiggi un mostro devi
attendere un ragionevole lasso di tempo, circa 2.6 secondi, affinché ognuno
possa dire la sua, dopodiché il mostro sara definitivamente morto e tu potrai
avanzare di livello ericevereil tesoro, anche se gli dtri hanno ancora diritto a
piagnucolare e lamentarsi.

Se non puoi sconfiggere il mostro hai due possibilita: chiedere aiuto o fug-
girevia

CHIEDERE AuTo

Puoi chiedere a qualsiasi altro giocatore di aiutarti: se rifiuta puoi chiedere
ad un giocatore diverso, e cosi via, fino a che non hai ricevuto il rifiuto di
ognuno oppure qualcuno accetta di aiutarti. Solo un giocatore puo aiutarti.

Puoi corrompere qualcuno per ottenere il suo aiuto; se proprio vogliamo
essere sinceri, questo e spesso ' unico metodo per ottenerlo! Per ottenere aiuto
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puoi offrire uno o pitl degli oggetti che hai equipaggiati @ momento, o un qual-
siasi numero di carte Tesoro possedute dal mostro: se offri una parte del tesoro
del mostro devi prima accordarti col tuo alleato su chi abbia la prima scelta o
su atre simili condizioni.

Quando qualcuno ti aiuta, aggiungi il suo Livello ei suoi Bonus ai tuoi.

Le abilita specidi o le vulnerahilita del mostro si applicano anche al tuo
aleato, e viceversa; quindi, se tu non sei un Esotico, maun Esotico di aiuta, la
Valanga di Fan avra un -3 contro di te. Ma se stai affrontando Il Professor
Polare ed un Mutanteti staaiutando, il livello del mostro aumentadi 3 (ameno
che anche tu sia un Mutante, nel qual caso il livello del mostro € gia stato
aumentato... non aumentarlo due volte).

Se qualcuno riesce ad aiutarti con successo, il mostro € ucciso. Scartalo e
pesca il suo tesoro (vedi oltre), e segui ogni atra istruzione speciae presente
sulla carta del mostro. Tu avanzi di un livello per ogni mostro ucciso, il tuo
aleato non avanzadi livello.

Se nessuno viene in tuo aiuto... oppure se qualcuno tenta di aiutarti e tuoi
compagni del gruppo ti danneggiano, oppure alutano il mostro, cosi che anche
in due non riuscite comungue a sconfiggerlo... dovete fuggire!

Fuen

Sefuggi non ricevi livelli o tesori e non puoi neppure saccheggiare la stan-
za (cioé pescare una carta Porta coperta); e non sempre riesci a fuggire...

Tira un dado: riesci a fuggire soltanto con un 5 o piu. Alcuni Poteri ed
oggetti rendono la fuga pitl semplice, ma alcuni mostri sono davvero veloci e
danno pendita sul lancio del dado.

Seriesci afuggire, scartail mostro; non ricevi alcun tesoro e, di solito, non
ci sono altri effetti spiacevoli... maleggi primalacarta: acuni mostri riescono

afarti del male anche se sei riuscito a sfuggirgli!

Seil mostro ti prende, ti fa Brutte Cose, come descritto sulla sua carta: le
Brutte Cose possono variare dal perdere un oggetto, a perdere uno o piul
livelli, allaMorte.

Se stai fuggendo da piu di un mostro devi tirare separatamente per
ognuno di essi, nell’ ordine che preferisci, e subire Brutte Cose da tutti
quelli cheti raggiungono.
Se due giocatori sono alleati e non riescono comungue a uccidere
il mostro(i), devono entrambi fuggire. Ognuno tira i dadi separata-
mente; il mostro PUO prenderli entrambi.

MORTE

Se muori perdi tutta la tua roba, mantenendo soltanto la tua Classe(i),
Potere(i) e Livelo: il tuo nuovo personaggio sara comungue uguale aveder-
s aquello vecchio.

Saccheggio Del Cadavere: Mostra la tua mano mettendo le carte di
fianco a quelle che avevi in gioco. Iniziando da quello col livello maggiore,
ogni giocatore sceglie una carta... in caso di paritadi livello s tiraun dado. Se
il tuo cadavere esaurisce le carte, peccato, qualcuno non ne ricevera nessuna.
Dopo che ogni giocatore ha preso una carta, le atre vengono scartate.

Il tuo nuovo personaggio appare immediatamente e pud aiutare gli atri in
combattimento nel prossimo turno... manon hai carte.

Nel tuo turno successivo inizia pescando due carte coperte da ogni mazzo
e giocando, seguendo le regole, ogni Classe, Potere o carte Oggetto desideri...
esattamente come avviene dl’inizio della partita.

Tesoro

Quando uccidi un mostro, arraffi il suo tesoro. Ogni mostro ha un Numero
tesoro indicato in basso sulla sua carta: pesca quel numero di carte Tesoro.
Pescale coperte se hai ucciso il mostro da solo; pescale scoperte, in modo che
tutto il gruppo possa vedere cos hai pescato, se qualcuno ti ha aiutato.

Le carte Tesoro possono essere giocate non appena le ottieni: carte Oggetto
possono essere equipaggiate di fronte ate, carte “Avanzi di Livello” possono
essere usate istantaneamente.

CARATTIERISTICHE DEL PERSONNCGCGIO

Ogni personaggio € fondamentalmente un insieme di armi, armatura e
gadget, con tre caratteristiche: Livello, Classe e Potere. Puoi descrivere il tuo
personaggio come “un Mutante di 9° Livello, con Cintura Portatutto, Costume
Spray e Solco Stordente”.

Il sesso iniziale del personaggio € uguale a quello del giocatore.

Livello: Rappresentalamisuradi quanto siasveglio etosto il tuo personag-
gio (anchei mostri hanno un livello). Tieni traccia del livello raggiunto usando
i segnalini: il punteggio del Livello vada 1 a 10 e varia per tutto il corso della
partita.
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Avanzi di un livello quando uccidi un mostro, o quando una carta dice che
lo puoi fare. Puoi anche vendere oggetti per acquistare livelli (vedi Oggetti).

Puoi anche perdere livelli in seguito all’ effetto di una carta, ma comunque
Sig, il tuo livello non pud mai essereinferioreal; il tuo livello effettivoin com-
battimento pud comunque essere negativo se subisci un numero sufficiente di
effetti atuo sfavore.

Classe: | personaggi possono essere Mutanti, Esotici, Techno, o Mistici,
tramite le appropriate carte Classe. Se non hai carte Classe davanti ate, sei un
gracile Umano.

Gli umani non hanno ahilita speciali mentre ogni altra classe ha differenti
abilita speciali o penalita proprie (indicate sulla carta): ottieni le abilitadi una
classe nel momento stesso in cui giochi lacartain questione di fronte ate, ele
perdi nel momento in cui la scarti.

Puoi scartare una carta Classe in qualsias momento, persino in combatti-
mento: “Non voglio piu essere un Mistico”. Non puoi appartenere apitl di una
Classe contemporaneamente a meno che tu non giochi la carta Super
Munchkin.

Potere: Ci sono 20 super ahilita. Se ne ottengono i vantaggi non appena
poni le relative carte di fronte ate, e S perdono nel momento in cui perdi o
scarti le carte.

Alcune sono limitate in quanto alcune Classi possono 0 NoN POSSoNo aver-
le, nello stesso modo in cui accade per gli Oggetti.

Ogni Potere pud essere di Rango 1, 2 0 3. Puoi avere un numero qualunque
di Poteri fino a quando il loro Rango totale non eccede il numero del tuo
Livello.

| Poteri vengono trattati come le Classi: non puoi scambiarli con altri gio-
catori, ma puoi giocare un Potere dalla tua mano in qualunque momento sia
legale utilizzarlo. Non puoi giocare Poteri che non sono legalmente utilizzabili,
ma puoi scartarli in qualunque momento e rimpiazzarli con atri Poteri che hai
in mano.

Seil tuo Livello scende sotto il Rango totale del tuoi Poteri, dovrai scartarne
acuni fino aquando il loro Rango totale non siapari o inferiore al tuo Livello.

(Eccezione: le Origini possono aumentare il numero di Poteri che puoi uti-
lizzare).

Quando muori mantieni tutti i Poteri che hai in gioco, cosi come avviene
per laClasse.

Alcuni Poteri richiedono di scartare un certo numero di carte: puoi scartare
qualunque tua carta, in gioco o dalla mano, per attivare tali Poteri. Nota che se
NON hai carte in mano non puoi “scartare | intera tua mano”.

Mera=AsiLiTiA

Queste ahilita vengono acquisite giocando —
alcune carte. -
Volo: +1 alla fuga, ma questo bonus non —

pud incrementare (in pratica non importa %
quanti oggetti Volanti hai equipaggiati, ottieni X
solamente un +1 dallatua abilita di Volo). )

Quartier Generale (QG) Segreto: Puoi tenere una cartain
pitlin mano per ogni QG Segreto che hai.

| dentita Segreta: Riduce la possihilita che un avversario hadi intrappolar-
ti. Quando incontri una Trappola, per qualunque motivo, tira un dado: con 1-3
la eviti, con 4-6 la trappola ha effetto. Se tiri un 6 perdi inoltre la tua carta
Identita Segretal Puoi usare una sola | dentita Segreta per Trappola.

Furto: Puoi scartare una carta per tentare di rubare un oggetto piccolo
equipaggiato daun altro giocatore. Tiraun dado: con 4 o piuriesci afarlo, altri-
menti vieni colto sul fatto e picchiato... e perdi 1 Livello. Seusi piu Poteri che
ti danno I’abilita Furto, compresa la Classe Ladro di Munchkin, la tua Meta-
Abilita Furto aumenta. In pratica, se hai due Poteri con I'abilita Furto, riesci a
sottrarre | oggetto con un 3 o piti; se hai 3 Poteri riesci a sottrarre I’ oggetto con
2 0piu, ecosl via. Non puoi rubare durante un combattimento.

Ori¢INI

Puoi avere un qualunque numero di carte Origini.

Se muori devi scartare tutte le tue carte Origini; se ora il Rango totale dei
tuoi Poteri eccedeil numero del tuo Livello, devi scartarne fino aquandoil loro
Rango totale non sia nuovamente pari o inferiore al tuo Livello.

Occemn

Ogni carta Oggetto ha un nome, un potere e un valore in pezzi d' oro.

Una carta Oggetto tenuta in mano non viene considerata fino a che non
viene giocata; in quel momento essa viene “equipaggiata’. Puoi equipaggiarti
con un qualsias numero di oggetti.
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Alcuni oggetti hanno restrizioni @ proprio uso: ad esempio, I'Elmetto
Elettro Mentolato pud essere utilizzato soltanto da un Mutante, quindi il suo
bonus conta soltanto per qualcuno che in quel momento appartenga a quella
classe.

Puoi inoltre usare soltanto un copricapo, un’armatura, un paio di calzature,
due oggetti “aunamano” (oppure un oggetto “a due mani”), ameno che tu non
abbia carte o un’ abilita speciale cheti permetta di equipaggiarne di pid, oppure
fino a quando gli altri giocatori ti becchino a barare.

Se sel equipaggiato con due elmi, per esempio, soltanto uno di questi pud
esserti d'aiuto.

Dovresti indicare gli oggetti che non stai utilizzando, o altri extra che non
indossi, girando lacartadi lato (in orizzontale). NON puoi cambiare copricapo,
per esempio, durante un combattimento o un tentativo di fuga.

Vendere gli oggetti: Durante il tuo turno puoi vendere oggetti per un val-
ore di 1000 pezzi d'oro ed avanzare immediatamente di un livello. Se, per
esempio, vendi oggetti per un vaore di 1100 pezzi, non ricevi il resto, ma se
riesci a totalizzarne un valore di 2000 puoi avanzare di due livelli in una sola
volta, e cosi via. Puoi venderein questamaniera siaoggetti con cui sei equipag-
giato sia oggetti che tieni in mano.

NON puoi vendere, scambiare, o rubare oggetti DURANTE un combatti-
mento: una volta che viene scoperta una carta mostro devi concludere il com-
battimento usando le carte in tuo possesso.

QunNpo &GI10¢ARE
LE CARTE

Leindicazioni sulle carte hanno sempre
la precedenza sulle regole
generali del gioco. Ad ogni
modo, nessuna carta pud
portare un giocatore 0
un mostro a Livello0 o
inferiore, e nessun gioca-
tore puo raggiungere il Livello
10 a meno che non uccida un
mostro.

MosTRI

Se pescati e mostrati pubblica
mente durante la fase “Aprire La
Porta’, hanno effetto sul personaggio
cheli hapescati: devono essere affrontati immediatamente.

Se ricevuti in altre maniere possono essere giocati durante la fase “ Cercar
Guai”, o giocati su di un atro giocatore insieme ala carta Mostro Errante.

Per ragioni di regolamento ogni carta Mostro rappresenta un singolo
mostro, anche se il nome sulla carta e plurae.

POTENZIAMENTI PER 1 MOSTRI

Alcune carte alzano il livello del mostro (mentre una lo riduce) e “Mostro
Errante” portain campo un altro mostro che si unisce alla battaglia; queste carte
possono essere giocate durante qualsias combattimento.

Tutti i potenziamenti S sommano tra loro e, se ¢i sono due mostri distinti
gidin gioco grazie al'utilizzo di una carta Mostro Errante, il giocatore che
giocail potenziamento deve scegliere aquale dei due esso si applichi.

G10¢nRE 1 TESORI

Lamaggior parte delle carte Tesoro rappresentano Oggetti: questi possono
essere giocati sul tavolo nel momento stesso in cui vengono ricevuti, oppurein
qualsias momento durante il proprio turno.

Alcune carte Tesoro sono “speciai” (come“Avanzi di Livello™): puoi farne
uso in qualsias momento, ameno che la carta non dica atrimenti. Segui le sue
istruzioni e poi scartala.

Hsare 1 TESORI

Qualsiasi cartaa Uso Singolo pud essere giocata durante un combattimen-
to, che tu I'abbiain mano o sul tavolo.

Altri oggetti non possono essere Utilizzati a meno che non siano gia in
gioco. Seéil tuo turno puoi giocarli ed utilizzarli immediatamente. Se stai aiu-
tando qualcuno, o combattendo per qualche ragione a di fuori del tuo turno,
non puoi giocare nuovi oggetti dalla tuamano a tavolo.




TrRAPPOLE

Se pescate scoperte, durante la fase “Aprire La Porta”, hanno effetto sulla
persona che le ha pescate.

Se pescate coperte 0 acquisite in qualche altra maniera, possono essere gio-
cate su QUALUNQUE giocatore in QUALUNQUE momento. Ridurre di
colpo le ahilitadi qualcuno nel momento in cui pensadi aver ucciso un mostro
& davvero molto divertente.

Una trappola colpisce la sua vittima immediatamente (se possibile),
dopodiché viene scartata. Eccezione: se una carta ti da una pendita “nel tuo
prossimo combattimento” e non sei in combattimento quando laricevi, tieni la
cartafino al tuo prossimo combattimento, come promemoria.

Se una trappola pud influenzare pitl di un oggetto, & la vittima che sceglie
quale oggetto é perduto o modificato.

Se unatrappola ha effetto su qualcosa che non possiedi, ignorala. Ad esem-
pio, se peschi “Trappolal Terrore Invisibile” enon hai Classi, non succede nulla
elatrappola viene scartata.

€Lnss1 E POTERI

Queste carte possono venire giocate nel momento stesso in cui vengono
acquisite 0 in qualsias momento durante il proprio turno, sebbene ogni
restrizione sul numero di Classi (solo una, a meno che tu non sia un Super
Munchkin) e Poteri debba essere seguita.

SuUPER MUNCHKIN

Questa carta ti permette di avere due Classi contemporaneamente in gioco.

Puoi giocare la carta Super Munchkin in qualunque momento tu abbia una
carta Classe in gioco e una seconda carta classe da aggiungere a questa. Perdi
la carta Super Munchkin nel momento in cui perdi unaqualsiasi delle due carte
classe.

CoMPAGNI

Se peschi un Compagno, coperto 0 scoperto,
puoi giocarlo immediatamente o tenerlo in mano
per rivelarloin seguito. Cio puo accaderein qualsi-
as momento, anche durante un combattimento,

finché hai solo un Compagno in gioco. Puoi scartare
un Compagno in qualsias momento. Puoi scambiare solamente i Compagni
che hanno un vaorein pezzi d' oro, gli atri Compagni non sono “oggetti”.

Un Compagno pud sacrificarsi per te: se perdi un combattimento, invece di
tirare un dado per fuggire, puoi scartare un Compagno. In questo modo scappi
automaticamente da tutti i mostri in combattimento, anche se la carta del
mostro dice che lafuga & impossibile. Se qualcuno ti stava aiutando in combat-
timento, saral TU a decidere se anche questa persona potra scappare automati-
camente o se dovratirare il dado per lafuga.

ALTRA RoBn pA MUNCHKIN

Ci sono occasioni in cui pud essere utile giocare una Trappola o un Mostro
a proprio danno, oppure “autare” un atro giocatore in modo che questo tuo
aiuto gli faccia perdere dei tesori. Questa cosa € molto da Munchkin. Fallo!

$cnmBi

Puoi scambiare Oggetti (ma non
carte differenti) con gli altri giocatori:
puoi scambiare solamente gli oggetti
presenti sul tavolo, non dalla tua mano.
Puoi fare scambi in qualsias momento
tranne che quando ti trovi in combatti-
mento; in effetti il momento migliore per
effettuare uno scambio e a di fuori del tuo
turno. Qualsias oggetto venga ricevuto a

seguito di uno scambio deve essere I/,
messo sul tavolo: non puoi venderlo fino
achenon il tuo turno. G{Z‘

Puoi anche donare oggetti senza
chiedere nulla in cambio per cor-
rompere gli atri giocatori: “Ti daro il =
Rivelatore del Male se tu non auterai
Rob a combattere Professor Fiatellal”.

Puoi anche mostrare latuainteramano agli altri
giocatori... e chi pud impedirtelo?

G10¢0 VELOCE

Per un gioco piu veloce, ogni giocatore iniziacon quattro carte da ogni
mazzo e ne pesca quattro da ogni mazzo a ritorno dalla morte.

Ogni qualvoltauna carta Classe, Super Munchkin, o Potere si trovain
cima ala pila degli scarti, qualunque giocatore puo scartare una carta
“Avanzi di Livello” dalla sua mano per reclamarla. Se piu giocatori ten-
tano di reclamare una carta, ognuno tira un dado: il vincitore lariceve, il
perdente mantiene la sua carta “ Avanzi di Livello” in mano.

INTERFERIRE NEL COMBATTIMENTO

Puoi interferire nel combattimento degli altri in vari modi:

Utilizzare una carta a Uso Singolo. Se hai il Super Siero, ad esempio,
puoi aiutare qualcuno utilizzandolo contro il suo nemico. Naturalmente puoi
anche “accidentalmente” colpireil tuo amico con il Siero, facendo si che
funzioni contro di lui.

Giocare una carta per potenziare un mostro. Vedi Potenziamenti per i
Mostri, sopra. Puoi giocarle siaduranteil tuo combattimento oppure duranteiil
combattimento di qualcun altro.

Giocare un Mostro Errante. Questa carta faintervenire un mostro che hai
inmano in qualsiasi combattimento.

Intrappolare un personaggio. Se hai una carta Trappola.

CONTRADDIZIONI SULLE Re<OLE 0 Pispute

Quando una carta va contro le regole generali, segui la carta. Tutte le altre
dispute vanno risolte attraverso litigi rumorosi trai giocatori, con il proprieta-
rio del gioco che deve avere I’ ultima parola.

CoMBINARE QUESTO G10c0 coN MUNCHKIN,
MLNCHKIN MORPE!, MLUINCHKIN FU,
e/o STAR MUNCHKIN

Perché no? Fatelo! 1l tuo Elfo Vampiro Techno-Chierico e il Celeritoso
Mezzo Licantropo e Mezzo Felino, asseme a Mistico con Filo-Fu e Birra
Super Rutto, possono irrompere nelle catacombe di... ahh, piantala e mescolal

Mescolate tutte le carte Tesoro assieme. Mescolate tutte le carte Porta,
Dungeon, Vicolo e Stazione assieme e trattatele come fossero dello stesso
genere; ogni riferimento ad una di queste vale anche per le dtre. Perché diavo-
lo non |e abbiamo chiamate tutte “Porta’ fin dall’inizio?

Vivi ed Impara.

Usate le regole del Gioco Veloce (vedi sopra) e, gia che ci siete, infilateci
pure il Munchkin Blender se lo avete (Munchkin Mix, in italiano, molto
presto).

Trappole e Maledizioni vengono trattate come fossero lo stesso tipo di
carta. Ogni riferimento alle Trappole intende anche Maledizioni e viceversa.

Ogni personaggio puo avere Razze, Classi, Poteri e Stili!

Lacché, Seguaci, Compagni e Mook appartengono tutti
allastessa categoriadi servitori sacrificabili, e ogni carta che
ne colpisce uno li colpisce tutti (tuttaviail potere speciale del
Mook del Munchkin Fu ha effetto solo sui Mook).

| giocatori di Star Munchkin ricorderanno certamente
che in quel gioco c'é gia una razza chiamata “Mutante”...
BENE! Questo gioco, Super Munchkin, ha una classe chia-
mata “Mutante”’. Questi Mutanti sono totalmente differenti
traloro e non dovete confonderli. Si, potete combinarei due
giochi e giocare un Mutante Mutante; tuttavia un Mutante
(razza) € completamente differente da un Mutante (classe),
ma i mostri NON capiscono questa differenza. Ogni avver-
sario che ha un bonus o una penalita contro uno di questi
Mutanti, ha lo stesso bonus o pendlita pure con I'altro. E se
se un Mutante Mutante questo bonus o pendita... RAD-
DOPPIA!

| giocatori di Munchkin, invece, ricorderanno certamente
chein quel gioco c'é gia una classe chiamata “Mago”; quel-
la classe non ha nulla a che vedere con il Mistico di questo
gioco; no, no e poi no!



