VIUNCHKIN (JUEST

~| TARSASJATEK MUNCHKINOKNAK |-

A JATEKOT TERVEZTE: STEVE JACKSON
[LLUSZTRALTA: JOHN KOVALIC

A Munchkin szégyentelen jatékparddia, amely az Gtvesztok €s kazamatak
felderitésének élményét kinalja neked... a sok hiilye szerepjaték nélkiil!
CSAK MOST, CSAK ITT tarsasjatékként is... a Munchkin Quest!

o TARTALOM <

A jaték tartozékai........................ 2 § 1 (5 T R SR N e iy Ao | 8
A JAEKLEr ... 4 ¢ SMenekiiles ;... Mt 8% 0 10
A jaték kezdete és vége.................. 4 Segitség és kozbeavatkozas........ 10
A jatékosok kore...............ccoenee. 5 Aszornyek kore...............cceen. I3
A jaték szakaszai........................... 6 Példék szornymozgasra ............... 14
Mazgash. SR LR WL . 6 A karakterek értékei................... 1’5
Eelfedezesm s Pt ol et i, . 6 TargyaK........ccoocvvvviiiniininiiennnen. 16
Megallapodas .........cccceeevveeneennnnns 7 Kartyak szerzése és kijatszasuk.. 17
Kintatasge uome i o ST et 7 Szoszedet .............oooveeviiiiniinnne 18
AdAROZAS sk oo L0 L S 7  Osszefoglalo tablazatok ............... 20

- Ellentmondasok, vitik és megvaltoztathatatlan szabalyok <

A szabalykonyv altalanos szabalyokat tartalmaz. A kartyalapok és a
szobak tovabbi, egyedi szabalyokat adnak hozza a jatékhoz, ezért amikor
a szabalykonyv szovege nem egyezik egy kartyalap, vagy egy szoba szo-
vegével, a kartyalapon vagy a szobanal megadott szabalyt kell kdvetni.
Ha egy kartyalap szovege ellentmond egy szobaénak, a lapon irtaknak
kell érvényesiilniiik. Az alabb felsorolt szabalyokat azonban nem lehet
megvaltoztatni! Figyelmen kiviil kell hagyni minden olyan lapot, minden
olyan, szobaban érvényesiil6 hatast, ami esetleg nincs tekintettel ezekre:

» Semmi nem csokkentheti 1 ald sem a szornyek, sem a jatékosok szintjét.

« Egyetlen jatékos sem érheti el a 10. szintet masként, csak egy szorny

megolésével.

» Semmi nem mozdithatja el, csaphatja fel vagy tiintetheti el a bejdratot
¢és nem valtoztathatja meg a kapcsolodasat.

* A f6szorny elleni harcon kiviil (lasd a 11. oldalon) egyetlen szérny
sem allhat meg a bejdratban. Amelyik a bejdratba mozog, annak azonnal
tavoznia kell az atellenes ajton. Ha az atellenes ajto addig még fel nem
fedezett szobaba vezet, a szorny egyaltalan nem mozoghat a bejdaratba.

* Semmi nem mozdithatja a f6szornyet (lasd a 11. oldalon) el a bejarat-
bol, nem valtoztathatja masik szornnyé és nem tarthatja vissza a harctol.

Barmiféle vitat hangos veszekedéssel kell elrendezni — az utolso szo6 a
jaték tulajdonosaé. Esetleg megprobalhattok a www.munchkinquest.com

oldalon utdnaolvasni... mar ha nem jobb moka vitatkozni.

STEVE JACKSON GANMES
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- A JATEK TARTOZEKAI =
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- A JATEKTER =

A jatékot legalabb ketten, de legfeljebb négyen jatszhatjatok.
Osszatok szét a kartyalapokat szornypaklira, kincspaklira és deus ex
munchkin paklira. Keverjétek meg az egyes paklikat!

Az egyes paklikhoz tartozo6 dobott lapokat kiilon-kiilon, képpel
felfelé gytijtsétek! Amikor az egyik pakli elfogy, keverjétek ujra a
dobott lapokat! Ha a pakli elfogy és nincsenek dobott lapok, akkor
senki sem huzhat az adott laptipusbol!

Keressétek meg a bejaratot (rajta vannak a kapcsolddasai, igyhogy egy-
szerli megtalalni)! Tegyétek az asztal kozepére! Valasszatok egy jatékost,
aki ellatja a térképkészitd feladatat! A tobbi szobat és kapcsolodast tegyétek
a jaték dobozanak fedelébe és adjatok at neki!

Minden jatékos valaszt egy szint. A jaték kezdetén:

¢ nala van az adott szinli munchkin, kocka, szintjelz6é és mtianyag talp,

* harom kincslapbol és harom DxM lapbdl all6 kezdeti leosztas,

* négy életerdjelzo (sziv alaku jelzo, voros oldalaval felfelé),

» harom mozgasjelzo (talp alaku jelzo, zold oldalaval felfelé),

* 300 arany.

Mindenki a bejarathoz helyezi a munchkinjat és 1-re allitja a szintjelzdjét.
A szornykocka, a k10, a szornylapkak €s az 6sszes tobbi jelz6 legyen a keze-
tek tigyében!

o Kockik <=

A jaték haromféle dobokockat hasznal (lasd a 3. oldalon).

A szornykocka a minden oldalon mas és mas szinii, hatoldalu koc-
ka. Ezzel allapithaté meg, ki iranyitja a szérnyet (lasd a 9. oldalon),
illetve hogy melyik iranyba mozognak a szérnyek (lasd a 13. oldalon).
Valahanyszor hasznaljatok a kockat, a kidobott szini jatékos kap egy
DxM lapot.

A tizoldalu kocka (k10) a kasztképességekhez (lasd a 15. oldalon)
hasznalatos. Olykor néhany kartya is arra utasithat, hogy valamilyen
mas okbol gurits k10-zel.

Minden egyes jatékos kap két hagyomanyos, hatoldalii dobdkockat.

Ha a szabaly vagy a kartyalap arra utasit, hogy ,,dobj a kockaval”,
vagy amikor egy helyiség, szornyeteg stb. bonuszt vagy levonast ad
a kockadobasokra, akkor ez — hacsak nem all ott kifejezetten mas —a
hatoldalura vonatkozik. Fontos, hogy a cinkelt kocka és a hamis koc-
ka segitségével minden kockadobas megismételhetd!

Karakteralkotis

Mindenki elsé szintii, kaszt nélkiili (lasd még: kezd6 versenyzo, sii-
gér, kopar, gyik stb.) emberként kezdi a jatékot.

A jaték kezdete el6tt kijatszhatsz kezedben 1évo lapokat (lasd az 5.
oldalon: 4 kartyalapok haszndlata). Ha nincs tiirelmed elolvasni a sza-
balyokat, egyszeriien csak rohamozz és figyelj, nem kezdenek-e el a
tobbiek visitani.

Lasd A4 karakterek értékeit, a 15. oldalon.

A bal oldali képen a bejdarat lathato egy
kétfos jaték kezdetén, mellette a kék jatékos
kezdofelallasaval. A jatékosnak két DxM
lapja — egy faj és egy kaszt —, valamint egy
kincslapja — egy targy — van jatékban. Ezek
a kartyak a kezdeti leosztasbol valok.

- A JATEK KEZDETE ES VEGE =

Minden egyes jatékos dob egy kockaval. A legmagasabbat dobo kezd.

A jaték korokre osztva zajlik (lasd az 5. oldalon). A szdrnyek az egyes
jatékosok korének végén mozognak (lasd a 13. oldalon). Aztan a bal felé iilo
kovetkez0 jatékos kore jon, és igy tovabb.

o Szo6szedet <

A szoszedet (lasd a 18. oldalon) fontos élelem a kazamatdkban. Ha
nem olvasod el, nyakig iilhetsz a sz6sz(edet)ban.

Gyo6zelem

A jaték célja elérni a tizedik szintet és kimenekiilni a kazamatabol...
azonban a tizedik szintet mindenképpen egy szérny megolésével kell el-
érned! Egyetlen masik ,,szintet 1épsz” utasitassal sem érheted el ezt az
utols6 szintet (a tizediket).

A kazamatabol csak ugy lehet kimenekiilni, ha visszatérsz a bejarat-
hoz és megverekszel a fészornnyel (lasd a 11. oldalon). Ha legy6zted a
foszornyet, nyertél.

A szornyek gy6znek
Ha az 6sszes jatékos egyszerre halott, akkor a szornyek nyerték meg
a jatékot.

AJATEKTER - A JATEK KEZDETE ES VEGE



- A kartyalapok hasznalata <

Az egyes laptipusokat megfeleld idében kell kijatszani! Lasd lejjebb,
A jatékosok korénél. A szobakra és kartyalapokra vonatkozo kiilonleges
szabalyok feliilirjak az altalanosokat (1asd az Ellentmondasok, vitak és
megvaltoztathatatlan szabalyok részt az 1. oldalon).

Kézben 1év6 lapok: A kezedben 1év6 lapok nem segithetnek, de nem
lehet elvenni 6ket téled masként, csakis kifejezetten a ,.kezedben 1év6”
lapokra vonatkoz6 szabalyokkal! A kezedben 1év6 lapokat nem lehet el-
adni, elcserélni, sem masnak odaadni! A kezedben 1év6 lapokat megmu-
tathatod masnak. (Mintha megakadalyozhatnank benne!)

Jatékban: Az asztalon, el6tted 1év6 kincs- és DxM-kartyalapok a ,,ja-
tékban 1év6” lapok. Nem veheted fel dket Wjra, vissza a kezedbe... ha
meg akarsz toliik szabadulni, el kell dobnod vagy el kell cserélned dket.
A kezedben 1év6 lapok értelemszertien nincsenek jatékban.

Targyak: A kezedben 1év0 targyak nincsenek jatékban. Lasd a Tar-
gyak részt a 16. oldalon.

Fajok és kasztok: Ezeket jatékba hozhatod. Lasd 4 karakterek érté-
kei részt a 15. oldalon.

Cserebere: Ha nem hasznalod 6ket épp harcban, elcserélheted a ja-
tékban 1év6 kartyakat és aranyat a tobbi jatékossal (a DxM lapok ki-
vételével). Lasd a Tdargyak csereberéje a jatékosok kozott részt a 16.
oldalon.

Eldobott lapok: Szamos kiilonleges képesség és megallapodas 1ép
¢életbe lapok eldobasaval. Ha nincs kiilon meghatarozva, barmilyen ti-
pusu kartyat eldobhatsz, akar a kezedben 1év6 lapok, akar a kijatszott
lapok koziil.

Eldobott lapok felhtizasa: Néhany kartya, illetve szoba arra utasit-
hat, hogy htizz a pakli eldobott lapokat tartalmazé részébdl. Ha nincse-
nek ilyenek, akkor huzd fel a pakli legfels lapjat!

- A JATEKOSOK KORE =

A jatékosok kore szakaszokra oszlik. Egy-egy kor-
ben lehetdséged van mozogni, zsakmdny utan kutat-
ni, megallapodasokat kotni, felfedezni uj szobakat
¢és szornyekkel harcolni.

A kor szakaszai:
(1) DxM-kartya huzasa, lasd a 6. olda-
lon.
(2) Mozgas, lasd az 6. oldalon.
Felfedezés, lasd a 6. oldalon.
Harc, lasd a 8. oldalon.
Megallapodas, 1asd a 7. oldalon.
Kutatas, lasd a 7. oldalon.
(3) Adakozas, lasd a 7. oldalon.
Egy-egy jatékos korét kdvetden jon A Szornyek kore, lasd a 13. ol-
dalon.
Ezek utan a kdvetkez6 jatékoson a sor. Ha nem figyel, bokdossétek
meg!

Barmikor végrehasthat6 cselekedetek

Egyes dolgokat megtehetsz a sajat és masok kdrében is.

Bérmikor:

* hasznalhatsz egy szintet lepsz kartyat,

* hasznalhatsz egy atkot vagy barmilyen olyan kartyat, amin az all,
hogy ,,barmikor”,

* letehetsz vagy eldobhatsz egy fajt vagy kasztot (lasd az 15. oldalon).

Hoarcon kiviil barmikor:

* hasznalhatsz olyan kartyat, amin az all, hogy ,,harcon kiviil barmi-
kor”,

» felaldozhatsz egy szintet, hogy visszanyerj harom elveszett életerd-
pontot,

* kicserélhetsz nalad 1év6 vagy testeden viselt targyakat azokra, ame-
lyek a zsakodban vannak (lasd a 16. oldalon),

« cserélhetsz targyakat a veled egy szobaban vagy szomszédos szobak-

ban 1év6 jatékosokkal (1asd a 16. oldalon),

o~ Kulcsfogalmak <

A kulcsfogalom a szorny- vagy targykartyan olvashat6 leird értelmii
sz0. Az egyes szobaknak ¢és néhany lapnak a kulcsfogalmakra vonatko-
z6 kilonleges hatasa van. A kartyan taldlhaté kulcsfogalmak az adott
szOrny vagy targy rovid leirdsat nyujtjak. Példanak okaért az 6kordog
, hatalmas, félelmetes, tiizes démon”. Az Argon szeme pedig ,,szornyii,
magikus bizsu”.

Az Osszes kulcsfogalom megtalalhat6 a Szoszedetben (18. oldal). Em-
lékeztettliink mar arra, mennyire fontos a szoszedet?

* ledobhatsz targyakat, ha tobbé nem akarod 6ket magadnal tartani
(lasd a 7. oldalon),
» kijatszhatsz egy korabban kapott kincskartyat.

Sajat korodben végrehasthat6 cselekedetek

A kovetkezd dolgokat csakis a sajat korodben teheted meg.

Korédben barmikor:
* halotta nyilvanithatod a karakteredet (lasd az 8. oldalon).

Korodben harcon kivil barmikor:
« kijatszhatsz egy targykartyat a kezedbdl az
asztalra,
* elkolthetsz annyi aranyat és/vagy eldob-
hatsz annyi targyat, amelyek osszértéke leg-
alabb 1000 arany, hogy szintet 1épj (lasd
a 15. oldalon).

A JATEKOSOK KORE 5



- A JATEK SZAKASZAI =

(1) D xM-hﬁzéS egyetlenegyen, koronként egyszer. Ez még akkor is érvényes, ha a moz-
gasod 0.

A korod elején huzz egy DxM-et! Ez jelképezi, ahogy a mesélé dob neked

valami nyamvadt kis alamizsnat, hogy még egy darabig életben maradj. Moz 8é svaltis kor kézben

) Néhany kartyalap megvaltoztathatja a mozgasodat.
(2) Mozgas Mozgasod valtozasaval egyiitt ndvelheted vagy csokkentheted a
mozgasjelzoid szamat. Ezzel konnyebben emlékezhetsz arra, mekkora a
mozgasod... és biztositja a jatékosok szamara, hogy Oszinték legyenek
egymassal. A nagy targyakbol (lasd Nagy tdargyak, 16. oldal) eredé moz-
gasveszteséget kiillonosen konnyt ,,elfelejteni”...

Ha a korod kozepén valtozik meg a mozgasod, jatssz ugy, mintha uj
mozgasoddal kezdted volna el a kort! Ha jatékba hozol egy olyan targyat,
amellyel a mozgasod kevesebb lesz annal, amennyit mar addig felhasz-
D | naltal, nem mozoghatsz tobbet, de mas biintetés nem sujt.

A kazamata nem fedezi fel oGnmagat. Rad és a barataidra var, hogy benéz-
zetek az 0sszes ajtd moge.

o> Mozgisjelzok <
Mindenki harom (3) mozgassal kezdi a jatékot.
Ezeket a szobak kozotti tényleges mozgasra és a szo-
bakon beliili tevékenységre kolthetitek. A labnyomok se-
gitségével tudjatok szamon tartani az elhasznalt mozgasokat.

Lépkedés: Erdemes lehet a kor soran felhasznalt mozgas jel- Mozgis d kél'fél fﬁggctlcnﬁl
zésére atforditani a mozgasjelzoket (ezért van az, hogy az egyik olda- El6fordulhat, hogy egy masik jatékos kdrében mozogsz... mert meg-
luk z6ld, a masik vords), esetleg elforgatni, vagy €ppen egy atkoztak, esetleg hogy segits neki egy harcban (lasd az 10. oldalon), vagy

kicsit arrébb mozditani 6ket. Igy konnyii latni, mennyi hogy elmenekiilj egy szdrny eldl (lasd az 10. oldalon), amikor segiteni
mozgasod maradt még. A kordd végén visszafordithatod akartal, és a te oldalad vesztett. A korodon kiviil mozogni soha nem keriil
a mozgasjelzdidet. Nem kell felhasznalnod az Osszes mozgasba. Egyszertien csak megtorténik.
mozgasodat, de nem viheted at a megmaradt mozgast
a kovetkezo6 korre!

Felfedezés

Amikor atmész egy kapcsolddason, amelynek a masik végén nincs

Kezdés sz6rnyes szobiban szoba, akkor felfedeztél egy j szobdt. Az 6 szobak felfedezésének 16-
Ha a korod kezdetén van egy szorny a szobaban, harcolnod kell, épp tigy,  pései a kovetkezok:
mintha raimozogtal volna. Lasd a Harc részt a 8. oldalon. 1. A térképkészitd véletlenszeriien kihiz egy szobat és hozzailleszti a

Kivétel: ha olyan kartyat jatszol ki, amelynek révén magikusan atmozog-  kapcsolodashoz, amelyen athaladtal. Minden 1j szobat tigy kell letenni,
hatsz egy masik szobaba, akkor teleportalassal, falon atjutva, vagy valami  hogy a szabalyok a bejarat szabalyszovegével megegyezd iranyba nézze-
hasonlo csalafintasaggal elkeriilheted a harcot. Aztan a megszokott moédon  nek! Ettdl kezdve ebben a szobaban tartézkodsz.

folytathatod a korodet. 2. A térképkészité hiiz egy kapcsolédast a szoba minden egyes olyan
oldaldahoz, ahol még nincs ilyen. Oda sem nézve helyezi le, igy minden
Mozgis a szobik kozott egyes ajtot — vagy barmit — véletlenszerfien vélaszt ki.
A mozgas mindig egyik szobabol a masikba tart. A szobak kapcsoloda- 3. Mindekdzben htizhatsz egy DxM-et — ez a felfedezésért jaro jutal-
sokkal vannak &sszekotve, de kapcsolodason soha nem lehet megallni, ki- mad. Eldontheted, szeretnéd-e azonnal felhasznalni.
véve azért, hogy jelezd, athaladsz rajta egy felfedezésre vard szobaba... és 4. Olvasd el a szobara nyomtatott kiilonleges szabalyokat! Van, ame-
amint a térképkészito leteszi az j szobat, befejezheted a mozgasodat. lyik azonnal érvényes lesz rad, ahogy belépsz a szobaba, masok a harcra
Kapcsolodason atmenni Ggy lehet, ha kifizeted a mozgaskoltségét (lasd a  vonatkoznak. Marpedig te épp harcolsz, mivel...
keretes rajzot). 5. Az djonnan felfedezett szobakban mindig van szoérny! Huzd fel
Falakon nem lehet keresztiilmenni, csakis varazslattal. Ha két szoba fallal ~ a legfels6 szornykartyat és keresd meg a szornylapkat. Dobj a szornykoc-
kapcsolodik egymashoz, akkor nem szamitanak ,,szomszédosnak”. kaval, hogy kideriiljon, milyen szini a talpa (az a jatékos, akinek a szine

Csakis akkor ragadtal be teljesen, ha mindeniitt falak vesznek koriill. Az~ megegyezik ezzel, kap egy DxM-et)! Ha nincs olyan szini talp, amilyent
Osszes mozgasodat elkdltve barmilyen tipusu kijaraton kimehetsz, de csak  kidobtatok, akkor te valaszthatod ki az talpat... de a kivalasztott szinti

- Kapcsolodisok <

nyitott atfir6 kozonséges ajto  zartagté rejtekajto _ fal

7
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mozgiskoltség  kapcsolodas ikonga
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- Kutatis ikonok <

nem lehet kutatni -1 a kutatasdobasra

Kol

jatékos nem kap DxM-et! Ha a kidobott szintibdl egyetlen talp sem all ren-
delkezésre, a legmagasabb szintii szornyet — a tapokat is beleértve — ki kell
venni a jatékbol, hogy talpa az 0j szornyé legyen. Amennyiben egyenléség
van a legmagasabb szintli szornyet illetden, az 0sszes érintett szornyet el
kell tavolitani! Ez azt jelenti, hogy egy jatékban legfeljebb a jatékosok sza-
manak haromszorosaval megegyez6 szamu szorny lehet.

= Automatikus szornyek <

Amikor az §sszes szobat felfedezték mar, a szérnyeknek tobbé nincs
hol bujkalniuk. Ilyenkor, ha kordd soran belépsz egy szobaba, ahol nincs
szorny, huzhatsz egy szornykartyat (lasd az 6. oldalon), ha akarsz. Ez
nem kerilil mozgasba.

6. Kezdddjék a harc! Lasd a Harc részt a 8. oldalon.

Ha nincs tobb szobalap, akkor teljesen bejartatok a kazamatat. A szé-
len 1évd kapcsolodasokat a munchkinok falaknak tekintik, mert a mesélo
még nem alkotta meg a tuloldalon 1év6 helyiségeket. A szérnyek tovabbra
is mozoghatnak ezeken a kapcsolodasokon keresztiil (1asd 4 tablat elhagyo
szornyek részt a 13. oldalon).

Harc

A harc abban a pillanatban elkezd6dik, ahogy kordd soran egy
olyan szobaban talalod magadat, amelyben szorny van. A harcra
a mozgas szakaszaban keriil sor, de annyira fontos, hogy kiilon
fejezet foglalkozik vele (lasd a 8. oldalon).

Ha a harc utdn maradt még mozgéasod, elhasznalhatod.

Megillapodis

Egyes szobakban lehet6séged nyilik arra, hogy vasarolj vagy eladj tar-
gyakat, kartyakat, szinteket és igy tovabb. Ezt megallapodasnak nevezziik.
Szorny jelenlétében nem lehet megallapodast kotni.

Megallapodast kotni mozgasba keriil, hacsak nem vonatkozik ra mas
szabaly.

A megallapodasok nagyobbik része meghatarozza, hogy valamilyen mo-
don fizetned kell: arannyal, targyakkal, esetleg kartyakkal (elképzelhet6 az
is, hogy egyetlen kartyatipusra van sziikség). Ha targyakat kell eldobnod és
a kivant mennyiségnél tobbet érnek, a maradékot nem kapod vissza.

Egyes megallapodasokra korlatozas is vonatkozhat — koronkeént csak egy-
szer hasznalhatod az adott megallapoddst. Azaz nem hasznalhatsz fel még
egy mozgast, hogy megismeételd. Ha nincs ilyen korlatozasi kikotés, akkor
egy masik mozgas elkoltésével megismételheted a szoban forgd megallapo-
dast, és ezt annyiszor megteheted, ahanyszor csak szeretnéd.

Kutatis
Egy (1) mozgas elkoltésével dobhatsz a kutatasi tablazaton (lasd a 20. ol-
dalon) és kereshetsz olyan értékeket, amelyeket nem szogeltek a helyiikre.

-2 a kutatasdobasra

fosztott is lehet. Ilyenkor tedd a megfeleld

+1 a kutatasdobasra +2 a kutatasdobasra

#Il}@ #2}@

Ily modon felveheted a szobaban eldobott targyak barmelyikét is (lasd
a Targyak felvétele részt a 16. oldalon). De nem kutathatsz 4t olyan szo-
bat, amelyikben szorny is van! A kutatdshoz dobj a hatoldali kockaiddal!

Amikor a szobaban kutatési ikon lathato (lasd fenn), az modositja a
dobdsod eredményét. Ahol nem lehet kutatni, az — egyaltalan nem okoz-

va ezzel meglepetést — azt jelenti, hogy

egyaltalan nem kutathatod at a szobat.
- ORUTATASRS

Ha egyszerre elegendé zsakmanyt ta-

laltal, akkor a szoba dtkutatott, s6t akar ki-

jelz6t a szobara. Ha egy dtkutatott szobat

ujra atkutatnak, akkor kifosztott szobava va-
lik... ekkor forditsd meg a jelzét! Ha kutatasod
soran egy szornybe botlasz, azonnal kezdetét veszi
a harc (lasd a 8. oldalon)!

Az egyes szobikat egy korben csak egyszer kutathatod at!

(3) Adakozis

Ha a kor végén 6t kartyalapnal tobbet tartasz a kezedben, a felesleget at
kell adnod a legalacsonyabb szintii jatékosnak. Ha egyszerre tobb is van
ilyen jatékosbol, akkor a lehetd legegyenldbb modon kell szétosztani
kozottiik a lapokat, de te dontdd el, ki melyiket kapja. Ha éppen-

séggel te vagy a legalacsonyabb szint, illetve a legalacsonyabb
szintliek kozé tartozol, akkor dobd el a szam feletti lapokat.
Teljesen szabalyos dolog a kartyakat lerakni és jatékba hozni,
vagy elcserélni azokat, amelyeknél a szabalyok erre lehetéséget
adnak, vagy egyszertien csak ledobni targyakat, hogy ezzel csok-
kentsd azoknak a lapoknak a szamat, amelyeket kénytelen vagy
atadni illetve eldobni.

Szornyek kore

Az adakozast kovetden a korodnek vége. Ekkor mozognak a szornyek
(lasd a 13. oldalon).

A szornyek korének végén a kovetkezo jatékos kore veszi kezdetét.
Ha nem figyel, hat keltsétek fel a figyelmét (1asd az 5. oldalon)!

- Ledobott tirgyak <

Barmikor donthetsz tigy, hogy ledobsz néhany targyat
(esetleg atok vagy szivas folytan kényszeriilsz targyakat
ledobni). Tedd le magad el¢ egy halomba a ledobni kivant
targyak lapjait! Tegyél rajuk egy betiis jelz6t! Tedd le a
betiinek megfeleld jelz6t arra a szobara, ahol vagy! Ez jel-
képezi a targyak halmat. (Ha csak aranyat dobsz le, tedd
ra az érméket a szobara!) A ledobott targyak kupacaban
1év6 kartyakat barmelyik jatékos megnézheti fiiggetleniil

attol, hol van a kupac.
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o HARC <

A kazamata tele van szornyekkel. A feladatod végezni veliik és elvenni
a cuccaikat.

Harcot csakis a sajat korodben kezdeményezhetsz.

Ha egy szorny mozgasa soran belép a te szobadba valaki mas koré-
ben, akkor egyelére nem torténik semmi. Elvégre elképzelhetd, hogy a
szorny még a te korod kezdete el6tt elhagyja a szobat, vagy valamilyen
okbol varazslattal elmozdulsz onnan. Harcra csak akkor Keriil sor, ha a
szorny a kor kezdetén még mindig egy szobaban tartézkodik veled.

Harc akkor kezd6dik a kérodben, ha:

* egy olyan szobaban kezdesz, ahol szorny van, vagy

* egy olyan szobaba mozogsz, ahol szérny van, vagy

* egy szOrny bemozog egy olyan szobaba, ahol te vagy (altalaban valami-
lyen atokbol kifolyolag), vagy

* 11j szorny jelenik meg egy olyan szobaban, ahol te vagy, altalaban azért,
mert letettél egy uj szobat (lasd a 6. oldalon). Szérnyek megjelenhetnek a
szobadban kutatas révén (lasd a 7. oldalon), esetleg DxM-kartya nyoman is.

Szornyek, amelyek nem torédnek veled

Egy kartyalap vagy egy szoba szabalyleirasaban szerepelhet az, hogy a
szorny ,,nem torédik™ egyes munchkinokkal. Ha a szorny nem torddik veled,
a harcot csakis te kezdeményezheted vele. Donthetsz ugy, hogy harc nélkiil
egyszerlien a szobaban maradsz... vagy atmozoghatsz egy masik szobéba.
Azonban nem kothetsz megallapodast, nem vehetsz fel targyakat és nem ku-
tathatod at a szobat (lasd a 7. oldalon)!

Ha mégis harcolni szeretnél, akkor azt a szokott modon kell lebonyolitani.

Amennyiben egy szorny nem torédik veled és egy késébbi korben ujra
szembetalalod magad vele, nem fog emlékezni a korabbi talalkozasotokra.

Egyszerre t6bb harc

A harc nem keriil mozgéasba. A menekiilés sem (lasd a 10. oldalon). Ep-
pen ezért tokéletesen elképzelhetd, hogy egy korben ne csak egy harcra ke-
riiljon sor.

A harc kezdete

Megharcolni egy szornnyel a szintje alapjan lehet. Hasonlitsd 6sz-
sze a sajat szinted (lasd a 15. oldalon), valamint a nalad 1év6 targyakbol
szarmazo bonuszok 6sszegével (lasd Munchkincsajszi a sikito kockafej
ellen, 11. oldal).

Néhany szornynek kiilonleges képességei vagy egyedi gyengesé-
gei vannak, amelyek befolyasoljak a harcot... példanak okaért bonuszt
kapnak egy-egy faj vagy kaszt ellen. A szdrnykartyan 1évé bonusz a
szornyre vonatkozik. Példaul a sikito kockafej lapjan ez olvashato: ,+6,
ha kockahast harcos vagy”. A szoveg jelentése, hogy a kockafej +6-ot
adhat a szintjéhez, amikor egy harcossal 4ll szemben.

Egyes szobak bonuszt vagy levonast jelentenek, és igy ,,jok” vagy
rosszak” a karaktered (lasd Szobdk és ikonok, 9. oldal) illetve az adott
szOrny szamara. A harc elétt mindenképpen ellendrizd a szobdhoz tar-
tozd szoveget és ikonokat.

= Hovi tintek a szérnyek? <

Egyes események végleg eltavolithatjak a harcbol a szornyet: ilyen az
azonnali halal, az eltizés és eltlinés, olyan kartyak, amelyek barmikor
elmozdithatjak és igy tovabb. Ha a szobaban marad legalabb egy szorny,
akkor folytatodik a harc. Ha a halott vagy elmenekiilt szornyek ledobtak
valamilyen kincset, addig nem lehet felvenni 6ket, amig az ott maradt
szornyek le nem gy6zetnek.

Ha az Osszes szorny, vagy az dsszes munchkin eltiinik a szobabol, a
harcnak vége. Az Osszes ,,egyszer hasznalhato” kartya visszakeriil a tu-
lajdonosahoz. Az Osszes szornytapolo kartya annal a szornynél marad,
amelyiknél kijatszottak.

Ha a szorny sokkal er6sebb nalad, érdemes segitséget kérned (lasd
Segitség és kozbeavatkozas, 10. oldal).

Harc k6zben nem adhatsz tovabb, nem vehetsz fel és nem cserélget-
hetsz targyakat. Azonban atok miatt tovabbra is elveszitheted dket.

o Halil =

Amikor az dsszes életerdjelzéd fekete, meghalsz. Halalod utan bara-
taid nem tudjak visszaforgatni az id6 kerekét, hogy erdikkel a segitsé-
gedre legyenek.

Amikor meghalsz:

» Dontsd el a munchkinodat, hogy ott heverjen abban
a szobaban, ahol az utolso talalatot kapta!

 Ha harcban haltal meg, nem dobhatsz tobbszor, hogy
elmenekiilj! Vagyis ha vannak a szobaban szornyek, ame-
lyek elél még nem menekiiltél el, a veliikk kapcsolatos szivas
nem sujt. Mar halott vagy!

« El kell dobnod a kézben 1év0 lapjaidat!

 Veszitesz egy szintet.

* Ledobod az Gsszes aranyat és targyat abban a szobaban, ahol tartoz-
kodsz! Lasd a Ledobott targyak részt a 7. oldalon.

* Az Gsszes, jatékban 1évé DxM-kartyad a tiéd marad. Vagyis a fajod
¢s a kasztod nem valtozik.

» Az Osszes téged sujto atok tovabbra is fog rajtad.

» Kovetkezhet a szornyek kore.

8 HARC (A HARC KEZDETE)

Holt jaték

A jatékos akkor is jatszik, amikor karaktere meghalt. Tovabbra is
6 dob a szornyeinek (lasd A szérnyek tulajdonosai és célpontjai részt
a 9. oldalon) és tovabbra is megkapja a részét az adakozasbol (lasd a 7.
oldalt). Tovabbra is kijatszhat kartyakat, de olyanokat nem, amelyek a
karakterére hatnak, mivel az akkor éppen halott.

Visszatérés az életbe

A kovetkezd kordd elején megjelensz a bejaratnal. Forditsd
vissza az Osszes ¢leterdjelzédet vorosre! Vegyél el 300 aranyat
¢és huzz két kincs- és két DxM-kartyat (nem harmat, mint a jaték
kezdetekor... senki sem jutalmaz meg téged azért, mert meghaltal)!
A korod onnant6l fogva a megszokott modon zajlik tovabb. Ne felejts el
valaki mast hibaztatni a halalod miatt, és allj bosszt rajta!

Szandékos haldl

A korod alatt barmikor feketére fordithatod at az 6sszes voros életerd-
jelzodet. Ekkor meghaltal. Teheted ezt azért, hogy Uj kartyakat huzhass,
kimenekiilj egy befalazott szobabol, vagy valami egyéb munchkinos okbol.



Eqgyszerre tobb szérny

A szabalyok szempontjabol minden egyes szorny-
lapka egyetlen szornynek szamit, még akkor is, ha a
kartyan tobbesszamban szerepel a név (mint példaul
a rosszcsontok esetében).

Ha a szobaban egynél tobb szorny tartozkodik,
esetleg a harc kozben tjabb szérnyek jelennek meg,
meg kell verekedned az Gsszessel, amelyik torodik
veled (lasd a Szornyek, amelyek nem térédnek veled
részt a 8. oldalon). Egyszerre kiizdesz meg velilkk —
nem teheted meg, hogy megverekszel az egyikkel ¢s
elmenekiilsz a tobbi eldl!

Kirtyik kijatszasa harc kézben

A jatékban 1év6 italaidat és tekercseidet (ezek tigy-
mond az 6veden vannak: lasd a 16. oldalon) felhasz-
nalhatod harc kzben.

Ilyenkor bevetheted a kezedben 1év6 egyszer hasz-
nalhato kincs- és DxM-lapokat is. Egy kartya akkor
egyszer hasznalhato, ha ez van rairva, vagy az, hogy
,,szintet 1épsz”.

Nem jatszhatsz ki a kezedben 1évo targykartyakat
és nem valthatsz a nalad 1évo és a ,,zsakban 1év6”
targyaid kozott (1asd a Targyak részt a 16. oldalon),
amig akar te, akar valamelyik masik jatékos harcban
all! Ezt azelott kell megtenned, miel6tt felbukkanna
a szorny!

Ne feledd, barmikor hozzaadhatsz vagy levehetsz fajokat és kasztokat!
Igen, ez azt jelenti, hogy még harc kozben is.

harcos

Kockadobis

A harc utolso része a kockadobas. Alapesetben a munchkinok ¢€s a szor-
nyek is guritanak. A dobas eredményét hozzaadjak a szintjiikkhoz és a bonu-
szaikhoz (lasd Munchkincsajszi a sikitd kockafej ellen, 11. oldal). A munch-
kinok egy kockaval dobnak. A szérnyek annyival, amennyi a kartyajukon
lathato.

o A szérnyek tulajdonosai és célpontjai <

Minden egyes szorny valamelyik jatékos szinének megfeleld talpba ke-
rill. Amikor négynél kevesebben jatszanak, a hasznalaton kiviili szinekhez
tartozo talpokat félre kell tenni! A te szinedet hasznal6 szorny a te szornyed
(te pedig a célpontja). Amikor harcol — még akar ellened is — te guritasz a
nevében €s a sajat kartyaiddal befolyasolhatod a dobasait.

A szabalyok szovegében esetleg felbukkano ,,vords szorny” tehat a vo-
ros talpban allo szornyet jelenti. (Vagyis a Plutoniumsarkany NEM ,,zold
szorny”, hacsak nem all zold talpban!)

Ha a harc a te korodben zajlik, te vagy a ,,f6jatékos”. Te jelented be a koc-
kadobast, vagy azért, mert megfelelonek talalod az esélyeket, vagy azért,
mert tudod, hogy nem tudod jobba tenni azokat. Dobas el6tt ki kell mon-
danod, hogy ,,dobok”, aztan elfogadhato hosszlisagt ideig — nagyjabol 2,6
masodpercig — varni, hogy barki mas beleszoljon. Eléfordulhat, hogy atkot
jatszanak ki rad, esetleg kiilonleges képességet hasznalnak (lasd a Segitség
és kozbeavatkozas részt a 10. oldalon) épp akkor, amikor mar dobnal, és te
felismered, hogy igy nem gy6zhetsz. Ha nem tudod megolni a szornyet, még
mindig kérhetsz segitséget (10. oldal), vagy kijatszhatsz tjabb kartyakat,
mielott dobsz.

félszerzet

- Szobik és ikonok <

A szobak tobbségére a lapon 1évo tekercsben olvashato kiilon-
leges szabalyok vonatkoznak. Mindig olvasd el a szoba szabalyait,
amint belépsz!

Tkonok

Szamos szobanal egy vagy tobb ikon lathatd a szoba neve mel-
lett. A fajokra és kasztokra vonatkoznak (lasd balra). Ezek az iko-
nok feltiinnek az adott faj- és kasztlapokon is.

A harci és kutatasdobasokat (lasd a 7. oldalon) modositjak az
ikonok.

* 706ld ikonok jelzik azokat a szobakat, amelyek jok a kasztod
vagy fajod szamara. Minden egyes zold ikon utan, amelyik meg-
egyezik a karakteredével, eggyel tobb kockaval dobhatsz.

* Voros ikonok jelzik azokat a szobakat, amelyek rosszak a kasz-
tod vagy fajod szamara. Minden egyes vords ikon utan, amelyik
megegyezik a karakteredével, eggyel kevesebb kockaval dobhatsz.

Ha 0 vagy még kevesebb kockéad van, a dobasod eredménye nul-
la. A bonuszaid ehhez a nulldhoz ad6dnak hozza.

Ha a szoba kiilonleges szabalyanak kdszonhetden ,,jo” a karak-
terednek (példaul a paratlan szoba jo a paratlan szinti munchki-
noknak), ugyanolyan bonuszt kapsz utana, mintha z6ld ikon lenne
rajta. Ugyanigy a ,,rossz’
kapsz, mint egy voros ikonnal.

>

szabalyok utan ugyanolyan levonast

A harcban érintett valamennyi jatékos elguritja a kockajat. Jatéko-
sok dobnak a szérnyek nevében is. Ugyelj arra, hogy jelezd, melyik
dobas kinek szol!

A fojatékos dobasat kovetden a harcban részt vevo tobbi jatékosnak is
dobnia kell. A fojatékos dobasat kdvetden nem lehet Gjabb kartyat jaték-
ba hozni, hacsak a szévegiik nem tér ki kifejezetten arra, hogy a kocka-
dobas utan lehet hasznalni 6ket.

A harc kimenetele

Hasonlitsd 6ssze a te (szint + bonuszok + kockéak + elhajitott targyak
[lasd az Elhajitott targyak részt a 17. oldalon]) szamértékét a szornyével
(szint + bonuszok + kockak). Ha a te szamértéked nagyobb a szérnyénél,
nyersz. Egyenld érték esetén a sz6rny nyer.

Ha van segitdd, az 6 szintje és bonuszai nalad szamitanak, és 0 is
dobhat kockaval. Lasd a Segitok a harcban részt a 10. oldalon.

Mas jatékosok is segithetnek neked vagy a szérnyeknek. Lasd a Koz-
beavatkozok részt az 10. oldalon.

Ha nyersz

Ha nyersz, legydzted a szornyet. Ez altalaban azt jelenti, hogy csuful
megolted, bar néhany szornyre kiilonleges ,,ne 6lj meg” szabalyok vo-
natkoznak.

* Ha a szorny a tiéd volt, huzz egy DxM-kartyat!

* Vedd le a tablarol a szérnylapkat és add vissza a talpat a tulajdono-

sanak!

* S6pord be a szornykartya(ko)n leirt kiilonleges jutalmat!

* A szornykartya(ko)n olvashato modon huzz kincskartyat! Ha egy
masik munchkin is van a szobaban, a kincseket képpel felfelé kell huzni.
Maskiilonben képpel lefelé huizod dket, és a tobbi jatékos nem tudhatja,
mit szereztél. Ekkor jatékba lehet hozni a talalt targyakat, akarcsak bar-
melyik olyan DxM-kartyat, amelynek hasznalatat egyébként a szabalyok
engedélyezik.
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* Szintet Iépsz. Ha egymagadban végzel egy félelmetes szornnyel, akkor
két szintet [épsz. Ha elérted a tizedik szintet, itt az ideje végiggondolni, mi-
képp jutsz ki a kazamatakbol és nyered meg a jatékot!

* Dobd el a szornykartyat!

Ha veszitesz. illetve dontetlen esetén

A dobasegyenléség olyan, mintha veszitenél, hacsak nem hasznalod a
harcos képességét, esetleg egy kartyat, amivel valtoztatsz az egyenléségen
a dobast kdvetden.

Ha veszitesz, a harcban részt vevo 6sszes munchkin a harcban részt vevo
minden egyes szOrny utan atfordit egy-egy voros életerdjelzot — ezt hivjuk
taldlatnak. Amikor az utolso életerdjelzdd is feketére valt, meghalsz (lasd a
8. oldalon). A tulélok ezutan elmenekiilhetnek (1dsd a 10. oldalon). Mindenki
szabadon eldontheti, elkezd-e livolteni vagy atkozddni kézben.

Menekiilés

Mivel nem o6lted meg a szorny(ek)et, ideje elmenekiilni. Ha nem sikertil
elszokndd, utolérhet a szorny — kartyajan olvashato — szivasa.

Még a dobas elott valassz egy szomszédos szobat, ahova menekiilsz!

A sotétségbe nem rohanhatsz el! Csakis egy mar felfedezett szobaba me-
nekiilhetsz! Dobasod utan ott kotsz ki fliggetleniil attol, elkeriilted-e a szi-
vast. Mar ha a szivas nem 6l meg el6tte!

Ha van olyan kartyad, amelyik segitségével magidval mozoghatsz at egy
masik szobaba, vagy a szovege kifejezetten azt mondja, hogy lehetdséged
van elmenekiilni, akkor dobas helyett kijatszhatod azt a lapot.

Menekiilés eqyszerre t6bb szorny elol

Ha egynél tobb szérnnyel harcoltal (1asd Egyszerre tobb szorny, 9. oldal),
kiilon-kiilon dobsz elleniik menekiilést, olyan sorrendben, amilyenben sze-
retnéd. Elképzelhetd, hogy az egyikiikh6z tarzozo szivast elkeriilod, de a
masiké megtalal.

Nincs hovd futni?

Ritkan és borzalmas koriilmények kozott — példaul olyankor, amikor at-
sétaltal a falon — eléfordulhat, hogy egy olyan szobaban kell szornnyel har-
colnod, amelynek nincs szomszédos szobdja. Ez azt jelenti, hogy nincs hova
elfutnod. Ilyenkor automatikusan megkapod a szivast, rdadasul a kordd is
véget ér, még akkor is, ha maradt mozgéasod.

Menekiilésdobas

A menekiilés nem keriil mozgasba. Nem kell mast tenned, csak dobni egy
hatoldalu kockaval és szerencsésnek lenni.

Ha 5-6t vagy nagyobbat dobsz, elkeriildd a szivast.

Ha a dobésod sikertelen, tulsagosan lasst voltal. Megkapod a szorny kar-
tydjan leirt szivast. Ha a szivas egyaltalan nem érvényesiilhet rad, kapsz még
egy taldlatot! Példaul ha nincs mas szivas a kartyéan, csak az, hogy ,.elveszted
a fejfedddet” és nincs fejfeddd, kapsz egy talalatot.

Akarhogy is van, ha taléled, &tmész a véalasztott kapcsolddason a kovetke-
z0 szobaba. Ha a szivas elviszi az utolso életerdjelzédet, meghalsz a szorny-
nyel a szobéaban (l4sd a 8. oldalon).

Segitség és kozbeavatkozis

Mas jatékosok is belekeveredhetnek a harcodba, akar azért, hogy segitse-
nek, akar azért, hogy artsanak neked. Meglehet, ez az egyetlen modja annak,
hogy leszamolj egy hatalmas szérnnyel... de ne is almodj arrdl, hogy a tobbi
munchkin ingyen segit majd neked (lasd lejjebb, a Megvesztegetés részt).

Segitségkéreés

Csak egyetlen segit6d lehet. Valassz okosan!

Csakis akkor segithet neked barki, ha megkéred ra 6t. Akarkit fel-
kérhetsz segitdnek, aki a szobadban tartozkodik, vagy odaérhet a szo-
badba (lasd lejjebb) és segithet neked a harcban. Azok is segithetnek,
akik varazslattal képesek eljutni a szobadba. Az a jatékos, aki elfogadja
a felkérésedet, a segitod.

Segitségnyijtds

A szomszédos szobaban 1évé munchkin ugy érhet a szobadba segiteni,
ha 4tmegy egy atjaréon vagy valamilyen ajton. Példdja ez annak, amikor
koron kiviil mozog a jatékos (lasd a 6. oldalon), és az nem keriil mozgas-
ba. Amig nem valasztasz segitét magadnak, addig egyetlen munchkin
sem mozog.

Amint a segitéd mozog, segitenie kell.

Attdl, hogy a jatékos nem juthat el a szobadba, még mindig kozbe-
avatkozhat (lasd a keretes szoveget), de ett6l 6 még nem szamit a harcban
résztvevonek.

Meguesztegetés

Megvesztegetéssel is ravehetsz valakit arra, hogy segitsen (lasd
Munchkincsajszi a sikito kockafej ellen, 11. oldal). Ami azt illeti, nagy
valdszintiséggel meg is kell vesztegetned barkit, aki nem elf. Felkinal-
hatsz barmiféle jatékban 1évo aranyat vagy targyat (lasd Tdrgyak csere-
beréje a jatékosok kozott, 16. oldal). Felajanlhatsz barmennyit a szorny
kincskartyai koziil is. Ha a segitonek felkindlod a kincs egy részét, meg
kell allapodnotok arrdl, 6 valaszt-e elobb, vagy te. Ha egynél tobb jaté-
kos kinal segitséget kincsért cserébe, raveheted ket, hogy licitaljanak
ezért a megtiszteltetésért.

- Kozbeavatkozok <

(Nem segit6 szandékkal harcba avatkozok)

Mi a helyzet akkor, ha nem vagy segitd, de mégis szeretnél beleavat-
kozni a harcba? Mi van akkor, ha azt szeretnéd, hogy a szorny nyerjen?
Nem tamadhatod meg kozvetleniil a masik jatékost, de szamos modon ha-
tast gyakorolhatsz a harcra.

* Kijatszhatsz egy csaszkalo szorny lapot, hogy egy masik szornyet is
a harcba kiild;.

* Kijatszhatsz egy szornytapolot a harcban 1év6 szornyek egyikére.
Ezektol a kartyaktol a szorny erdsebbé valik... és még tobb kincset ad.
(Na jo, néhanytol gyengébbé valik és kevesebb kincset ad.) Ezeket nem-
csak harc kozben, hanem barmikor kijatszhatod.

» Hasznalhatsz a harcot befolyasolo, egyszer hasznalhat6 kartyat. Az
atkok ebbdl a szempontbol igen nagyerejiiek. Példaul elvehetsz veliik egy
targyat, amire vetélytarsadnak egyébként nagy sziiksége lenne.

* Hajits el valamit! Lasd az Elhajitott targyak részt a 17. oldalon.

* Ha tolvaj vagy, hasznald a hdtba szurds képességedet!

Segit6k a harcban

Amikor valaki segit neked, add hozza a szintjét, a kockadobasa ér-
tékét és a harci bonuszait a tiédhez! A segitéd maga dobja a kockait és
értékiik modositasara felhasznalhatja a sajat kartyait és képességeit is.

Segitédnek rendelkezésére all az 6sszes megszokott képessége. Pél-
daul, ha egy pap a segitéd valamelyik ¢loholt ellenében, még egy koc-
kaval dob. Ha a szoba jo a segité szamara, még egy kockaval dob... ha
pedig rossz neki, akkor eggyel kevesebbel.

A szornykartyan 1évo kiilonleges képességek és levonasok érvénye-
sek lehetnek a segitddre. Vagyis ha egy plutoniumsarkannyal nézel
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szembe ¢s egy félszerzet segit neked, a sarkany +3 bonuszt kap (hacsak nem
vagy te magad is félszerzet, mert a szorny bonuszai csak egyszer szamita-
nak, még akkor is, ha mind a két karakterre érvényesek). Ugyanigy, ha két
elf harcol a szornnyel, amelynek levonasa van elfekkel szemben, akkor csak
egyszer szenvedi el ezt a levonast.

Lasd Munchkincsajszi a sikito kockafej ellen, 11. oldal.

A segitség yutalma

El6fordul, hogy a szorny legyilkolasat kovetden a segitdd szintet 1ép. Lasd
a Szintlépés részt a 15. oldalon. Ha a szorny szine egyezik a segit6 szinével,
a segitd kap egy DxM-et is.

Mindenki menekiljon!

Ha van segitdd és ti veszitetek, a segitdnek is el kell menekiilnie (lasd
feljebb). Minden egyes szornyre kiilon-kiilon dob. Nem kell ugyanazon
a kapcsolddason at menekiilnie, amelyiken te nyersz egérutat. A segitdd
sikere — vagy sikertelensége — semmilyen befolyassal nincs a tiédre, és
forditva.

= A f6sz6rny <

Amikor egy tizedik szintli jatékos a korében a bejdaratnal tartozkodik,
huznia kell egy szornyet. Ez lesz a f6szorny. A talpa szinét a megszokott mo-
don kell meghatarozni (lasd a 6. oldalon).

Barmilyen szintérték is olvashaté a felhuzott kartyan, a
fészornyet huszadik szintiiként kell kezelnetek!

)

Semmilyen kartya vagy képesség révén nem keriilheted el ezt
a harcot. A fdszorny figyelmen kiviil hagy minden olyan szabalyt,
kartyalapot vagy hatalmat, amely eltavolitana a bejdratrol. Nem
lehet iranyitani és semmilyen okbol nem fordulhat el6, hogy nem
torddik egy tizedik szintti munchkinnal, még akkor sem, ha ez
all a kartyajan. Azaz mindig harcol. Az 6sszes tobbi értékét, kiillonleges ké-
pességét és levonasat megtartja. Tapokat természetesen ra lehet jatszani a f6-
szornyre, a Szornytabletta és a hozza hasonlo lapok segitoket adhatnak neki.

Kérhetsz ugyan segitséget (lasd a 10. oldalon)... de a tizedik szint alatti
munchkinok nem segithetnek a f6szorny elleni harcban, még akkor sem, ha
épp a bejaratnal tartozkodnak.

Atanyhﬂl

B sy 4 a1).

Ha nyersz
Ha a f6szornynek vége, a munchkin, aki megolte, gyozott. El6fordulhat
megosztott elsd hely is. Ha két tizedik szinti munchkin dsszefog,
hogy egyiitt 6ljek meg a f6szornyet, egylitt gydznek, fiiggetleniil attol,
kinek a korében tortént az esemény.

|

| Egyenléség esetén, vagy ha veszitesz

Il Ha a f6sz6rny nyer, a munchkin — és a tarsai — mind automatikusan

\ kapnak egy talalatot, tovabba veszitenek egy szintet, még akkor is, ha

I'I elmenekiilnek, és ezzel elkeriilik a tobbi szivast (lasd Menekiilés, 10.

A f0szorny és a harcban részt vett tobbi szorny ilyenkor elttinik:
dobd el 6ket! Amikor ismét egy tizedik szintii munchkin lép a bejaratra, 4j
f6szorny jelenik majd meg...

Példa: egy tizedik szintii jatékos lép a bejaratra és huztok egy szorny-
kartyat... egy aranyhal az! Egészen pontosan egy huszadik szintii aranyhal.

> Munchkincsagszi a sikit6 kockafej ellen <

Példaharc szamokkal meg mindennel

Munchkincsajszi kore jon. E1koltott egy mozgast arra, hogy atkutat-
hassa a szobat, amiben tartézkodik, és talalt némi aranyat. Maradt még
két mozgasa.

Munchkincsajszi: Felfedezek egy 0j szobat.

Munchkincsajszi egy olyan folyosora mozgatja a figurajat, amelynek
a tiloldaldn nincs még szoba. Ezen a ponton hivatalosan kezdetét vette a
harc, mert egy fel nem fedezett szobaban mindig van szoérny.

Igor (iigy is, mint térkepkészito): Tessék, a szoba. (Hozzailleszti a térkép-
hez.) Ajjaj, bajban vagy! A gumiszoba rossz a harcosok szamara.

Munchkincsajszi valami nagyon csinyat gondol. Harcos, a gumiszo-
béan pedig voros harcosikon van: harcosok szimara rossz szoba. Vagyis
eggyel kevesebb kockaval dob majd. Ebben az esetben ez azt jelenti,
hogy egyetlen kockaval sem dob.

Munchkincsajszi: Add a DxM-emet!

Munchkincsajszi azért huzhat egy DxM-et, mert felfedezett egy uj
szobat. Az osztott lapok kozé, a kezébe Keriil.

Igor: ...ezek pedig a kapcsolodasok. (Kapcesolédasokat tesz a szoba ol-
dalaira.) Milyen szornyet huztal?

Munchkincsajszi felcsapja a szornykartyapakli legfelsé lapjat. A si-
kito kockafej az.

T6bbiek: Haha! Megszivtad!

Munchkincsajszi szamol: 6todik szintii. A kockafej nemcsak hato-
dik szintii szorny, raadasul még +6-ot is kap harcosok ellen. Vagyis
a kockafejnek eddig 12-je van az 6 5-e ellenében. Neki csak egyetlen
hasznilhaté targya van: a tiizoltésisak. Az +2. Még mindig vesztésre
all: 7 a 12 ellen. Raadasul a szorny dob egy kockaval, 6 viszont nem.
Azaz az 6 szamértéke 7 marad. A szorny legrosszabb szamértéke
— ha a kocka 1-et mutat végiil — 12 + 1 = 13. Tényleg megszivta. Mas-
ként nem nyerhet, csak ha kijatszik néhany kartyat, és neki csupan
egy kartya van a kezében, ami a hasznara lehet... a masik kett6 atok,
azok pedig kizaroélag arra jok, hogy a tobbi jatékosnak artson veliik.

Munchkincsajszi: Elkelne némi segitség. Ki jelentkezik?

Siri csend.

Munchkincsajszi: Gyavak! Megdobom fagyott robbano itallal. (Ki-
jatssza az egyetlen jé kartyajat.) Na, most mar barmelyikétoknek elég
a bonusza, hogy legydzziik.

Az ital egyszer hasznilhatd, +5-6t ad6 kartya. A szintek alap-
jan most 12 a 12 ellen, de a szérny még mindig dob egy kockaval.
Munchkincsajszi segitség nélkiil még mindig nem nyerhet, de igy,
ha barki mas segit, akkor eléggé biztosnak latszik a dolog. Raadasul
kapéra jon, hogy épp mindannyian a kovetkezo6 szobaban tartézkod-
nak, ugyhogy barmelyikiik oda tud érni segiteni.
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Gonosz Géza: Két kincsért segitek.

Tényleg gonosz. A szorny csak két kincset ér.

Igor: Hat, én megcesindlom egyért is, ha én valaszthatok elsének!

Munchkincsajszi: Gonosz Géza, masodik valasztasért segitesz?

Gonosz Géza: Hmm. Nem, de egy masodik valasztasért és
500 aranyért igen.

Igor: Ne, ne! Majd én! Nekem elég egy masodik valasz-
tas is.

Galdadredl: En megesinalom ingyen!

Tobbiek: Mindig ezt mondod! Elf vagy és kilencedik
szintli. Az biztos nem lesz, hogy segithetsz és azzal megka- ¢
pod a tizedik szintedet. ((

Galadreal: Ha hagysz segiteni, fizetek 500 aranyat!

Munchkincsajszi: Feldughatod az 500 aranyadat az orrod-
ba és énekelheted kozben a beszivott csigak dalat, akkor se kell
a segitséged.

Galadreal (kijatszik két kartyat): Oké, akkor a szorny mostantol
ven €s szoros. Szamolj!

A vén + 10-et ad a szornyhoz. A széros még 5-6t. Vagyis a vén, sz6ros
sikito kockafej mostantdl 27. szintii... és erre dob ra még egy kockaval.

Munchkincsajszi: Ata!

Srdcok: Hurra! Kiraly!

Munchkincsajszi: Azt hiszem, itt az ideje hasznalni a k10-es képessége-
met.

Munchkincsajszi dob k10-zel: az eredmény 7. Mivel 6todik szinti, ez
azt jelenti, hogy a képessége nem miikodott.

Munchkincsajszi: Fenébe!

Galddredl: Még mindig nyerhetsz. En kilencedik szint{i vagyok és van
még 9 pontnyi bonuszom. Ha én segitek, 18-at adok a harchoz melletted, az
pedig ugy 30 lesz a 27 ellenében.

Munchkincsajszi: Mind a két oldal dob egy kockéval. Ha az rosszul jon ki,
akkor még mindig elbukhatjuk a dolgot.

Galadreal: Fogadd el az én segitségemet és megoldom! De igy viszont én
kapom meg az els6 valasztas jogat is a kincsbol.

Munchkincsajszi esdekléen pillant a tobbi jatékosra. Azok a vallukat
vonogatjak. A szintjiik, valamint a naluk 1évé targyak nem elegendéek
ahhoz, hogy megnyerhessék a harcot. Ha pedig akad is jo kartyajuk du-
giban, nem mutatjak meg.

Munchkincsajszi: Nagyon utallak. Oké, segithetsz. Tiéd az elsd valasztas.

Galddreal: Nagyon szépen koszonom! (Bemozgatja figurajat a szoba-
ba.) Na jo, a kockafej mostantdl csak egy bébi. (Kijatsza a kartyat.)

Igor: Azta! Egy vén, szords, bébi kockafej!

A bébi hatasara a szorny —5-6t kap. Ez igy most 22 a
munchkinok 30-a ellenében. A legrosszabb eredményiik
Galadreal kockadobasaval 31 lehet. A legjobb,
amit a kockafej a maga egy kockajaval elérhet,
28. Igéretes!

Igor: Hadd segitsek! (Kijatszik egy kartyat.)
Hoppa, hat ez kiesett. Erd itala, ellenetek.

Igor a masik szobaban van, ugyhogy bedobhatja
az italt a harcba és hasznalhatja barmelyik oldalon. +5-
ot biztositott vele a szornynek. Ezzel a szérny szamértéke
djra 27, a munchkinoké pedig 30, vagyis tobbé mar nem
olyan biztos a dolog.

Munchkincsajszi: ...Mit artottam én neked?

Galadreal: 1gor, azonnali és rettenetes lesz a fizetséged
ezért!

Igor (Kinyujtja rezzenetlen kezét): Tudod, mi ez?
Féken tartott félelem.

Munchkincsajszi: Na, szemétkedik még valaki ve-
link?

Igor: Nem. Csak esélyt akartam adni a szornynek is, mert az enyém.
Gonosz Géza: Nem, nekem jo.
Senki nem akar ujabb kartyikat kijatszani. Galadreal dob a
kockajaval és az eredmény 1. A szorny Igoré, ugyhogy 6 dob...
és 6-ot gurit. Vagyis szintek tekintetében a harc 30 a 27 ellené-
ben, de a kockdk eredménye nyoman 31 lesz 33-mal szemben.
A munchkinok két ponttal ugyan, de veszitenek!

Galddredl: ... Am akkor... (kijatszik még egy kartyat).

Kijatssza a cinkelt kockdt, amivel meg lehet valtoztatni egy
dobas eredményét. 6-ra forgatja a kockajat. A munchkinok
nyertek!

Galadreal: Ezt marhara nem akartam kijatszani.

Munchkincsajszi: Meghasad érted a szivem!

Igor morgolodik. Neki is van cinkelt kockdja, de nem segite-

! > )J ne... a dobasa eredménye mar igy sem lehet ennél jobb.

Igor: Az enyém is, jobban, mint azt hinnétek. Vigyétek a szin-
teteket, pernahajderek!

Galadreal: Megnyugodhatsz, nem felejtkeztem el rola!
Munchkincsajszi 1ép egy szintet, mert legyo6zte a szornyet. Galad-
realis 1ép egy szintet, mert elf. Mostantol tizedik szintii és elindulhat
a bejarat felé, megkiizdeni a f6szornnyel. Ett6l kezdve az asztalnal
iil6 tobbi jatékos a haldlos ellensége. Marmint még inkabb, mint ed-
dig.

Galadreal: Lassuk a kincseket! Kétkincses szorny, még ketté a ven
miatt, egy a szordsért, minusz egy a bébitdl. Négy kincs, és én valasztok
eldszor.

Munchkincsajszi felcsapja a kincspakli legfelsé négy lapjat. Mi-
vel nem egyediil harcolt, mindenki lathatja, mit huzott.

Galadreal: En valasztok elészor. Valasszam a ldndzsavasat, ami +5-
Ot ad, esetleg a kivansaggyiiriit, vagy az Argon szemét, esetleg a repiilés
italat? Egyaltalan nem nehéz donteni. (Fogja a ldndzsat.)

Igor: Minden kezedben van valami. Nem tudod hasznalni.

Galadreal: Hat akkor kénytelen vagyok csalni! (Kijatssza a csalds
kartyat a landzsara.)

Mostantél a ldndzsdra vonatkozo korlatozasok egyaltalan nem ér-
vényesiilnek, és az megadja a teljes bonuszat. Vagyis nem kell hozza
kéz és Galiadreal mondhatja azt, hogy két kézzel hasznalja, megkap-
va a +5 bonuszt.

Munchkincsajszi: (Felveszi a tobbi kartyat.) Eladom az Argon sze-

mét, ami egymagaban 1000 aranyat ér. K6szonom szépen a
szintet! (Eldobja az Argon szemét.) De még mindig na-
gyon-nagyon utéllak. (Kijatszik egy atkot.) Az uj lan-

dzsad tiizet fogott. (Kijatssza a masik atkot.) A pancé-
lod pedig pudingga valtozott. Milyen kar, hogy nincs
kivansdggytirid!
Sracok: Nyamm, elfpuding!

Galadreal nagyon savanyd arcot
vag és eldobja a vadonatuj landzsava-
sat a csalassal egyiitt, valamint a szép-
séges +4-es adamantiumpdncéljat.

Galddreal: Nevetnem kell a szanalmas atkai-
don! Még mindig tizedik szintii vagyok.

Munchkincsajszi: Tizedik szintli, pancél nél-
kiil. Meglatjuk, meddig jutsz el igy. Na jo, nincs
tobb mozgasom. Atkutatom a szobat!

A kedélyes csapat folytatja kalandjait...

HARC (MUNCHKINCSAJSZI A SIKITO KOCKAFE]J ELLEN)



- A SZORNYEK KORE <

Minden egyes jatékos korét egy szornyek kore koveti.

A jatékos, aki épp befejezte a korét, dob a szérnykockaval. A kapott szin
az adott korre sz016 sz6rnymozgasi szin. A kockaval mindig dobni kell, még
akkor is, ha nincsenek mozgathato szornyek, mert...

DxM-hizis
Ha a szornymozgasi szin megegyezik valamelyik jatékos szinével, az a
jatékos azonnal hiz egy DxM-kartyat.

- Szornykirtyik <

A kezedben soha nem lesz szornykartya.

Az tGjonnan felfedezett szornyeket a szornypakli tetejérdl felhuzott lappal
hatarozzatok meg (lasd a Felfedezés részt a 6. oldalon). A szoérnykartya eléd
keriil. Ha a szorny tuléli els6 csatajat, akkor a kartya ahhoz a jatékoshoz kertiil,
akinek a szine egyezik a szorny talpaéval (csak azért, hogy sziikség esetén
egyszeril legyen megtalalni). Barmelyik jatékos barmikor kérheti, hogy meg-
nézhesse a szornykartyat.

Amikor a szornyet megolik vagy mas modon eltiintetik, a kartyaja az eldo-
bottak paklijaba kertiil, a lapjat le kell venni a tablarol, a talpa pedig visszake-
riil a tulajdonosahoz (lasd a Ha nyersz részt a 9. oldalon).

Szérnyek mozgisa

Szinte az Gsszes szorny mozog. Ellenérizd az egyes szérnyeket. Ha nem
all mas a kartyan, a szérnyek mozgas kézben nem térédnek a tobbi szérnnyel
és még a legtobb munchkinnal sem (lasd a Megvagy! részt, lejjebb).

Nem szamit, ki mozgatja a szérnyeket, mivel a mozgasukat a szobak szi-
nes szOrnymozgasi nyilai hatarozzak meg. Amennyiben a szornymozgasi
szinnek megfelel nyil kivezet a szobabdl, a szorny abba az iranyba megy...
ha tud!

A szorny talpszinének semmi hatdsa nincs a mozgasara.

A szornyek alapesetben csakis a folyosékon, esetleg a kozonséges ajto-
kon tudnak dtmenni. Azonban néhany szornyre kiilonleges mozgasi sza-
balyok vonatkoznak (lasd a Kiilonleges szornymozgds keretes szoveget).

Ellenérizd a nyilakat minden egyes szobdban, ahova a szorny belép.
Ha barmelyikiik megfelel a szornymozgasi szinnek, akkor a szérny to-
vabbmegy (lasd a Példak szornymozgdsra részt, a 14. oldalon).

Amikor a nyil olyan kapcsolédasra mutat, amelyen nem tud a szorny at-
menni, vagy esetleg nincs az adott szinnek megfeleld nyil, a szorny mozgasa
véget €r.

o Szornyek és a bejarat <

A bejaratnal napfény van, amit a szornyek utalnak. Egyetlen szorny sem
allhat meg a bejaratnal, kivéve a fészornnyel valo kiizdelmet (lasd a 11. ol-
dalt). Még akkor sem, ha a célpontnak szamité6 munchkin fegyverteleniil és
talpig csokoladéba martva alldogal ott éppen. Amikor a szorny a bejarathoz
ér, a szemben 1évo folyoso felé tartva egyenesen atsétal a szoban. Ha ez a szor-
nyek kore alatt torténik, a szorny — amennyiben a nyilak és a kapcsolodasok
megengedik — az atellenes oldalon 1év6 szobabol folytathatja mozgasat.

Ha a bejarat tls6 végén nincs szoba, szornyek egyaltalan nem Iéphetnek
be a bejaratba. Pont.

- Kiilonleges sz6rnymozgis <

A szornyek mozgatasa eldtt ellenérizd az egyes lapkakat. Ha van raj-
tuk labjegyzet, a szorny kiilonleges modon mozog. Lasd az abrat a 14.
oldalon.

%, A z0ld labnyom azt jelenti, hogy a szrny gyors. Amikor a szornyek
E) korében egy gyors szorny mozog, megteszi a szokasos mozgasat, majd

— ha ez lehetséges — még egy szobanyit mozog ugyanabba az iranyba.
Aztan a nyilaktol fuggetleniil megall.

9., A vOrés labnyom azt jelenti, hogy a szorny lassu. A lassti szorny
csak egyetlen szobanyit mozog a szornyek kérében, fliggetleniil attol,
milyen nyilak lathatok a mésik szobaban.

Az athuzott sarga labnyom azt jelenti, hogy a szorny bujkal.
A bujkal6 szorny nem mozog a szérnyek korében, azonban a szor-
nyeket elmozditd kartyak ra is érvényesek.

‘ A fejjel lefelé allo kék labnyom azt jelenti, hogy a szorny ellenkezo.
~s Haaszobdjaban van olyan szinii nyil, amilyet dobtak, akkor a szor-
nyek korében az els6 mozgasat a nyillal ellentétes iranyba teszi. To-
vabbi mozgasat a korben a szornymozgasi szinnek megfeleléen végzi.

A kérdojeles labnyom azt jelenti, hogy valami furat miiveltiink és
Y el kell olvasnod a szorny kartyajat. Példanak okaért néhany szorny
képes atmenni bezart vagy rejtekajtokon, a falakon, s6t akar még be

is dontheti az ajtokat.

A szornyek korének megzavardsa (lehetetlen)

A jatékban az Osszes szOrny mozgatasa egyetlen akcionak szamit és
nem lehet megzavarni, még ,,egyszer hasznalhato” kartyakkal sem. Pél-
daul, ha a nyilak alapjan a szorny kétszobanyit mozog, nem jatszhatod
ki ré az Atok! Vonzerd! kartyat, miutin belépett a szobaba, hogy a masik
iranyba, a megatkozott munchkin felé menjen.

Tovabba az Osszes szorny egyszerre mozog. Ha egy szorny mozgasa
kozben megvaltoztatja a tabla elrendezését — mint példaul az okordog,
amelyik betori az ajtokat —, akkor a véaltozas még abban a korben érinti
a tobbi szornyet is. A kavarodas elkeriilésére érdemes a tdblavaltoztato
szornyeket mozgatni elsének.

Sz6rnymozgisra vonatkozo kivételek

Visszamenni tilos!

A szorny nem haladhat ugyanabban a korben visszafelé azon az tton,
amelyet addig bejart. Ha a nyil olyan szobara mutat, amelyben mar jart,
a szOrny megall.

Megvagy!

Ha a szorny belép abba a szobaba, ahol a célpontja van (lasd 4 szér-
nyek tulajdonosai és célpontjai, 9. oldal), akkor megall és a nyalat csor-
gatja. Nyilaktol és kiilonleges mozgasra vonatkozo szabalyoktol fiigget-
leniil nem mozdul el onnan a szérnyek korében.

A tablat elhagy6 szérnyek

Amikor a nyil a s6tétségbe — azaz a kazamatan beliili foghijba, esetleg
a tabla szélén is tulra — kiildi a szornyet, akkor megjelenik a foghij tulso6
oldalan... vagy épp a kazamataén! A szornyek igazan genyak. Lasd a
Példak szornymozgasra részt a 14. oldalon.

A SZORNYEK KORE




Ilyen esetben hagyjatok figyelmen kiviil a ,,visszatérd” szorny érkezéséiil
szolgald kapcsolodast, még akkor is, ha az fal! — Széltunk, hogy a szérnyek
genyak.

A szérnyek kulcsfogalmai

Minden egyes szornykartya aljan ott olvashatok a szornyre vonatkozo
kulcsfogalmak. Meghatarozzak a méretét, mozgasat, tipusat és képességeit.
Err6l bévebben lasd a 18. oldalt, a Szoszedetet.

Méret: apro, kicsi, kozonséges ember nagysagu és hatalmas. Minél na-
gyobb a szorny, annal nagyobb a lapkaja. Ha a szorny kartyajan olvashato
kulcsfogalmak sora nem aproval, kicsivel vagy naggyal kezddédik, akkor a
szorny ember nagysagu.

Mozgas: bujkalo, ellenkezd, gyors és lassii.

Tipus: mint példaul é/oholt vagy sarkany, valamint képességek, amilyen
példaul a langolo vagy a repiild. A szobak, targyak, kasztok és mas kartyak
is hathatnak egyes tipusokra vagy képességekre.

Széraycsorda

El6fordul, hogy a szornyek véletlenszerti mozgasa egyaltalan nem tiinik
annyira véletlenszeriinek és jo néhanyan koziilitkk egy szobaban kotnek ki.
Ilyenkor beszéliink szérnycsordarol.

Ha kialakul a csorda, hajlamos egységként mozogni. Azonban ne fe-
ledkezz el arro6l, hogy néhény szérny gyors, masok lassuak! Van, ame-
lyik ellenkezo, ezért azzal kezdi a mozgasat, hogy visszafelé halad, és
van, amelyik képes atmenni olyan ajtokon, amilyeneken a tobbiek nem.
Ezeknek megfelel6en a szornycsordak altalaban szétesnek. Ha 1étrejon
egy szornycsorda, kiilonds koriiltekintéssel kezeld a szornyek korét. ..
tigyelj arra, hogy a szérnyek ne menjenek at olyan ajton, amilyenen nem
lenne szabad nekik!

Amennyiben elég erds, illetve elég aljas vagy, esetleg rendelkezel a
megfelel6 kartyakkal, a szornycsorda lehetoséget is jelenthet arra, hogy
két vagy még tobb szintet 1épj, hozza rengeteg targyat zsakmanyolj, és
mindezt egyetlen harcban. Old meg mind!

Ha pedig rettenetesen rosszindulatt vagy, felteheted magadnak a kér-
dést: ,,Hogyan vehetném ré ezt a sok szornyet, hogy kozvetleniil a kdre
kezdete el6tt rontsanak ra a haveromra, ugy, hogy kénytelen legyen har-
colni veliik és mindegyiktdl elmenekiilni, és ezzel elvesziteni minden jo
targyat és iszonytato halalt halni?”

o> Példak szo6rnymozgisra -

Szemtély a sarga dobds utdn

Ami azt illeti, barmilyen szin utdn is johet... A szemtély (1), amint ez az
athuzott labnyom ikonjabol is latszik, bujkdlo szorny. Csak akkor tud mo-
zogni, ha egy kartya erre készteti.

Elmondhatatlanul undorito, leirhatatlan szérnyeteq a kék dobds
utan

Az elmondhatatlanul undorito, leirhatatlan szérnyeteg a (12)-rdl indul és a
kék nyil irdnyaba mozog. A szorny kartyajan olvashato kiilonleges mozgast
el6ird szabaly alapjan képes atmenni a falon a kovetkez6 szobaba (11), ahol
a kék nyilat kovetve atugorja a foghijat (1asd 4 tablat elhagyo szornyek, 13. ol-

10 (foghiy)

dal) és bemozog a kovetkez6 szobaba (9). Ebben a szobaban megall, pe-
dig itt is van kék nyil, csakhogy egy rejtekajtora mutat (lasd 13. oldal).
Szornyek nem mehetnek at zart vagy rejtekajton, csakis akkor, amikor
ez all a kartyajukon.

Pszichomékus a lila dobds utdn

A pszichomokus a (4)-ben kezd és a lila nyilat kovetve a kovetke-
z06 szobaba megy (3), ahol ismét a lila nyil utdn megy egy uj szobaba
(7). Tobb lila nyil nincsen, azonban — mivel gyors szornyrél van sz —
egyenes vonalban haladva mozog még egyszobanyit, be a (11)-be. Noha
ebben a szobaban van lila nyil, a pszichomokus megall, mert a gyors
mozgas csakis egy szobaval tobbet tesz lehetoveé.

Arnyorr a narancssdrga dobds utdn

Az arnyorr a (2)-bdl indul és a narancssarga nyilat kovet-
ve atmegy a kovetkez6 szobaba (6). Habar az drnyorr kartya-
jan olvashato kiilonleges mozgasszabaly lehetévé teszi, hogy
a szorny barmilyen ajtotipuson atmenjen, ebben a szobaban
megall, mert /assu, és egyszerre csak egyszobanyit halad.

Santa goblin a zold dobas utan

A santa goblin a (8)-on kezd és a z6ld nyil iranyaba indul-
va elhagyja a tablat (lasd 4 tablat elhagyo szornyek részt, 13.
oldal). A kazamata tiloldalan (5) jelenik meg és a z6ld nyila-
kat koveti. Ezek egy sor szoban vezetik keresztiil: (1), (2), (3)
¢s végiil (4), ahol megall... mivel a (4)-bdl kivezetd zold nyil
miatt a szorny kénytelen lenne belépni az (1)-be, ahol ebben a
korben mar mozgott (1asd Visszamenni tilos!, 13. oldal).

Gombusz a piros dobds utdn

A gombusz a (9)-r6l indul... de az els6 szobat elhagyva
nem koveti a piros nyilat, mert a mozgasa ellenkezd. Ehelyett
elindul az ellentétes iranyba, az (5)-hoz. Ezutan a megszo-
kott médon koveti a piros nyilakat, igy eljut a (6)-ba. Abban
a szobaban nincs piros nyil, ugyhogy a gombusz megall.

A SZORNYEK KORE (PELDAK SZORNYMOZGASRA)



- A KARAKTEREK ERTEKEI <

Alapvetéen minden karaktert 6t érték — szint, faj, kaszt, életer6 és mozgas
—jellemez, valamint a targyak, amelyekkel rendelkezik. Példaul a karaktere-
det a kdvetkezOképpen irhatod le: ,,nyolcadik szintii elf varazslo a Hatalom
sityakjaval, a majusfa ijjal és dévaj pancéllal”. A karaktered indulaskor
ugyanolyan nemii, mint te magad.

Szint

Ez éltalanos mérdszam arra, mennyire vagy kemény. (A szornyeknek is
van szintjiik.) A szintjelzével tarthatod szamon. A szint értéke 1-t6l 10-ig ter-
jedhet. Jaték kozben szerezhetsz és veszthetsz szinteket. Minél magasabb a
szinted, annal jobban miikddik majd a k10-es képességed (1asd lejjebb).

Szintlépés

A jatékot akkor nyered meg, ha eléred a tizedik szintet, meg6lod a f6szor-
nyet (lasd 4 fészorny részt a 11. oldalon). és kimenekiilsz. Ezért nagyon fontos
szintet 1épni. A szintlépés modjai:

* Az elso és a legjobb: 6lj meg egy szornyet! Ezért a szornykartyan olvas-
hat6 szamu szintet kapsz. A kozonséges szornyek egy szintet érnek, a félelme-
tesek kett6t. Néhany fogassal elérhetd, hogy a szorny még egy szintet érjen.

Csakis egy szornyet megélve lehet elérni a tizedik szintet. Ha ugy gy6zol
le szornyet, hogy nem 616d meg, SOHA nem lépsz szintet.

* A segitd a harcban éltalaban nem I€p szintet, de vannak kivételek. Példaul
az elfek szintet 1épnek, ha segitenek megnyerni a harcot. Ha a szorny félelme-
tes és valaki segit neked, 6 is 1ép egy szintet a harcnak koszonhet6en (te pedig
eggyel kevesebbet, mint ha egymagad intézted volna el). Figyelem! A félelme-
tes szorny legy6zésében segédkezo elf is csak egy szintet 1ép és nem kett6t!

Mivel a segitdk szintlépése a szorny megolésebdl szarmazik, ezért ilyen
modon is elérhet6 a tizedik szint.

» A mindig népszeri szintet lépsz Kartya jo baratod, és barmikor kijatsz-
hatd, de NEM lehet ily modon elérni a nyerd szintet.

* A sajat korodben elkolthetsz 1000 aranyat és vasarolhatsz beldle egy
szintet. Targyakat is eladhatsz: annyit érnek, amennyi a kartyajukra van
irva. Ha eladtad valamelyiket, dobd el a kartyajat! Ha csak targyakat fordi-
tottal erre a célra és tobbet érnek 1000 aranynal, nincs visszajar6é! A nyerd
szintet nem lehet megvasarolni.

Szintvesztés
A szinted soha nem csokkenhet 1 ala.
Akkor veszitesz szintet, amikor egy sza-
baly, szoba vagy kartya ezt irja elé. A szint-
vesztés leggyakoribb modja a szivas (lasd a
Menekiilésdobas részt a 10. oldalon), amikor
egy szdrny legydz.

Faj

I{mikor nincs kijatszott fajod, akkor embernek szamitasz. Fajkartyaval
lehetsz elf, torpe vagy félszerzet. Atlagos esetben nem lehet egynél tobb fa-
jod. Az embereken kiviil minden fajnak van kiilonleges képessége. Abban a
pillanatban megkapod az adott faj kiilonleges képességét, hogy kijatszod a
fajkartyat, és amint eldobod azt, elveszited a képességet.

Fajt barmikor, még harc kozben is el lehet dobni: ,,nem akarok tobbé elf
lenni”. Megteheted ezt példaul azért, mert a szornynek bonusza van a régi
fajod ellen, vagy egyszeriien csak azért, mert egy ujjal szeretnél jatszani.

Kaszt

A karakter lehet harcos, varazslo, tolvaj vagy pap. Ha nem vagy szu-
permancskin, akkor egyszerre csak egy kasztod lehet jatékban. Ha nincs a

AK

jatékban kasztkartyad, akkor kaszt nélkiilinek
szédmitasz.

Minden egyes kasztnak mas képességei
vannak, amelyek a kartyan olvashatok. Ab-
ban a pillanatban megkapod az adott kaszt
kiilonleges képességét, hogy kijatszod a
kartyajat, és amint eldobod azt, elveszited
a képességet.

Kasztot barmikor, még harc kdzben is
el lehet dobni: ,,nem akarok tobbé harcos
lenni”.

Eldobasos képesség

Minden egyes kasztnak van egy képes-
sége, amelyet kartyak eldobasaval lehet hasz-
nalni. Ehhez eldobhatsz barmilyen kartyat, a kezedbdl is és a kijatszottak
koziil is. Igen, ez azt jelenti, hogy eldobhatsz kasztkartyat a kaszt sajat
képességének hasznalatara.

kl0-es képesség

Minden egyes kasztnak van egy olyan képessége, amelyik hasznala-
tahoz ugyanannyit, vagy kevesebbet kell dobnia a jatékosnak a tizoldau
dobokockaval, mint amennyi az aktudlis szintje. Ha a dobas sikeres, a
képesség mikddik. Nyilvanvalo, hogy anndl megbizhatobb ez, minél
magasabb szintli vagy; tizedik szinten pedig mindig miikddik.

Eleteré

Az életer6t nevezhetnénk ,talalatnak”, esetleg ,.életeropontnak™ is,
mert a szorny pont rad mutat és eltalal, vagy valami ilyesmi. Az igazat
megvallva pontosan soha nem tudtuk eldonteni.

Mindenki négy darab, sziv alakt, voros oldalaval felfelé nézo életerd-
jelzovel kezdi a jatékot. Ha valamelyik kartya tovabbi életerét ad neked,
vegyél magadhoz még egy jelzot.

Eleterévesztés

Amikor talalatot kapsz, NE dobd el az életerdjelz6t! Csak forditsd
meg, hogy a fekete oldala legyen feliil! Ezen a mddon a jelzéid szama
mindig megmutatja a lehetséges legnagyobb életerddet.

Amennyiben minden jelzéd fekete oldalaval felfelé all, akkor meg-
halsz. Lasd a Halal részt a 8. oldalon.

Eleteré visszaszerzése

Harcon kiviil barmikor veszithetsz egy szintet, hogy visszakapj leg-
feljebb harom életer6t. Ez nem tal okos huzas, hacsak nem késziilsz épp
meghalni, és nem olyan targyaid vannak, amelyeket nem akarsz elveszi-
teni! Egyes szobak és kartyak is visszaallitjak az életerot.

Minden egyes visszaszerzett életerd utan fordits vissza egy fekete jel-
76t vorosre! Tobb életer6t nem szerezhetsz vissza annal, mint amekkora
a lehetséges legnagyobb életerdd!

Mozgis
Mindenki harom talp alakt mozgasjelzovel kezdi a jatékot. A mozgas-
rél bévebben a 6. oldalon esik szo.

Targyak
A jatékban 1évo targyakat vagy magadnal tartod, vagy viseled, vagy a
hatizsakodban vannak. Lasd a Targyak részt a 16. oldalon.

KTEREK ERTEKEI




o TARGYAK <

Minden a zsakmanyrol szol. A targyak kellenek neked. Nekiink elhiheted.

A targyakat ki lehet jatszani (lasd 4 kartyalapok hasznalata részt az S.
oldalon), el lehet cserélni mas jatékosokkal (lasd lejjebb, a Targyak csere-
beréje a jatékosok kozott részt), egyes szornyeket meg lehet vesztegetni ve-
lik, tovabba el lehet adni 6ket aranyért vagy szintekért (lasd a 15. oldalon).
Amint egy targy jatékban van, nem dobhatod el, kivéve, ha valami kifejezet-
ten megengedi — vagy rakényszerit... viszont ledobhatod (lasd a Ledobott
targyak részt a 7. oldalon).

Ha egy atok, szivas vagy mas miatt el kell dobnod vagy le kell dobnod —
példanak okaért — a labbelidet, ez mindig arra a labbelire vonatkozik, amit
viselsz éppen. A hatizsakodban 1évé labbeli (Iasd lejjebb) nem szamit. Am
ha csak arrol van sz6, hogy dobj el vagy dobj le ,,egy targyat”, ha szeretnéd,
valaszthatsz egyet az 6vedrdl (lasd lejjebb) vagy a zsakodbdl. A kezedben
1évo kartyak koziil nem dobhatsz le és nem dobhatsz el egyet sem!

= Aranyérmék <

Az aranyérméket el lehet kolteni, le lehet dobni, el lehet cserélni és igy
tovabb, épp gy, mint a targyakat. Azonban ha az utasitasban az all, hogy le
vagy el kell dobni egy targyat, akkor egy targykartyatol kell megvalnod, nem
pedig aranytol!

Barmennyi aranyat tarthatsz magadnal kiilonosebb kovetkezmények nél-
kdil.

Targyakra vonatkoz6 korlitozasok

A targyak hasznalatara sokféle korlatozas van érvényben. Altalaban véve
minden munchkinnak van harom helye (lasd lejjebb), két keze, egy Gve és
egy hatizsakja.

Egyes targyaknak lehetnek kasztra, fajra vagy nemre vonatkoz6 megszo-
ritasaik. Példaul a Béke sajtreszeldjét csak papok hasznalhatjak.

A csalaskartyak persze lehetdséget adnak arra, hogy ne foglalkozz ezek-
kel a megkdotésekkel! Amikor csalast jatszol ki egy targyra, figyelmen kiviil
hagyod az 6sszes megszoritasat és megkapod a legnagyobb bonuszat. Ha a
targyat elveszited, vele megy a csalds is.

Helyek

Egy fejed (fejfedonek), egy tested (pancélnak) és egy par labad van (lab-
belinek). Ezek a ,,helyeid”.

Viselt targyak

A helyeiden 1év6 targyakat viseled. Egyetlen targyon sem taldlod meg a
viseltet kulcsfogalomként, de amikor egy szoba vagy egy kartya viselt tar-
gyakra hivatkozik, az barmiféle fejfedot, pancélt és labbelit jelent... vala-
mint az 6sszes bizsudat és az oltézékedet.

Bizsuk és oltozekek

A bizsu és az oltozek kulcsfogalommal ellatott targyakat is viseled, de
nem hasznalnak fel helyet. A hordhat6 bizsuk vagy 6ltézékek szama nincs
korlatozva.

Kezek

Minden munchkin két kézzel kezdi a jatékot. Fegyverekhez és mas dol-
gokhoz is sziikség van kézre — bar a legjobb szorakozast a fegyverek jelentik.
Ellendrizd az egyes targyakat, vajon sziikség van-e hozzajuk kézre.

Oved

Ha a targyat nem viselik és nem kell hozza kéz, akkor ,,az 6veden”
hordod. Az 6vre akasztott targyak altalaban egyszer hasznalhatoak, job-
bara tekercsek és italok. Barmennyi targy lehet az 6veden.

Hatizsakod

Az adott pillanatban nem hasznalhato targyakat Osszegytijtheted.
Megérizheted 6ket, ha masért nem, hat hogy szinteket vasarolj beldliik.
Ezek ,,a hatizsakodban” vannak. A hatizsakodba csak két targy fér. Ket-
tonél tobb zsdkban 1évo targy esetén a raadastol meg kell szabadulnod
(lasd Targyak csereberéje a jatékosok kozott részt, lejjebb), vagy le kell
dobnod! Lasd Ledobott targyak, 7. oldal.

A zsakodban 1évé targyak kartydjat oldalvast forditva jelolheted meg
Oket. A zsakban 1év6 targyak nem adnak sem bonuszt, sem képességet
(ha két sisak van nalad, csak az egyik lehet a segitségedre).

Harc, illetve menekiilés kézben nem vehetsz ki a zsakodbol targya-
kat. Példaul ha van labbelid a hatizsakodban, ami kapora jonne a mene-
kiilés soran, akkor igy jartal! El6 kellett volna venned a zsakbol, miel6tt
még harcba keveredtél.

Targyak képességei

A kilonféle targyak olyan képességeket biztositanak neked, mint a
repiilés vagy a védelem a tiiz ellen. Ezekre a képességekre kiilon megha-
tarozott szabalyok vonatkoznak. Egy targy képességét nem lehet ,,lekap-
csolni”... Ha példaul van egy repiilést ad6 targyad, akkor bizony sériilni
fogsz, amikor belépsz a szell6ztetGbe. Azonban altalaban hasznat veszed
a képességeidnek.

Nagy tirgyak

Egyes targyak nagyok (ha egy kartyan nincs rajta, hogy nagy, akkor
a targy kicsi). A nagy targyak csokkenthetik a mozgéasodat. Levonas nél-
kil egy nagy targyat tarthatsz csak magadnal.

Az els6 utan minden nagy targy, ami nalad van, eggyel csokkenti
a mozgasodat.

Targyak csereberéje a jitékosok kozott

Barmikor, amikor ugyanabban a szobaban vagy egymassal szomszé-
dos szobakban vagytok, és éppen nem harcoltok, atadhatsz vagy elcse-
rélhetsz viselt, hasznalatban 1év6 vagy a hatizsakodban cipelt targyakat
— kezedben 1évo6 kartyakat viszont nem.

Ha a szomszédos szobanal tavolabb 1évo jatékosnak szeretnél atadni
valamit, le kell dobnod, aztan pedig reménykedni, hogy a megfeleld ja-
tékos ér oda eldszor.

Amikor atadsz egy targyat, azonnal elveszited a vele jaré Osszes
elényt, a masik jatékos pedig azonnal megkapja. A masik jatékosnak
adott targyak jatékban maradnak és nem keriilhetnek az osztott kartyak
kozé.

Atadhatsz targyakat azzal a szandékkal is, hogy megvesztegess veliik
mas jatékosokat: ,,Odaadom neked a ldngolo pdncélomat a kovetkezd
korben, ha nem segitesz Robinak harcolni azzal a sarkannyal!”

Targyak felvétele

Ha a szobaban, amelyikben tartézkodsz, ledobott targyak is talalha-
tok (lasd a 7. oldalon), akkor egy mozgast elkoltve barmelyikiiket felve-
heted. Tovabba amikor atkutatod a ledobott targyakat tartalmazo szo-
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bat, automatikusan megkapod ezek barmelyikét, valamint a kutatasdobasod
eredményét. Kivétel: ha a kutatdsod sordn egy szornyet talalsz, csak akkor
kapod meg a ledobott targyakat, ha legy6zod a szornyet és
megkapod a kincseit.

Ha valami arra kényszerit, hogy ledobj egy tar-
gyat, egy mozgasba keriil felvenned. Néhany
kartya megszabja, hogy csakis a kovetkez0 ko-
rodben veheted fel a ledobott targya(ka)t.

Elhajitott tirgyak
Néhany targyon az elhajithato kulcsfoga-
lom olvashato.

Ha egy elhajithato targy befolyasolhatja a harcot, egy masik jatékos

harca kozben lehet elhajitani, és ezzel segiteni neki, vagy a szornyeknek

(lasd Kozbeavatkozok, 10. oldal). Megteheted, hogy ,.,véletleniil” a ba-
ratodat taldlod el az itallal és a targy ellene fejti ki a hatésat.

Az elhajithato targyat a te szobadban, vagy valamelyik szomszé-

dos szobaban lehet bevetni (ha van barmiféle ajto a ketté kozott, ab-

targyak egyszer hasznalhatoak és felhasznalasukat kovetéen — hacsak
nem all mas a kartyajukon — el kell dobni a lapjukat!

6 bol indulunk ki, hogy kinyitod és athajitod a folyoson). Az elhajithato
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Kértyék szerzése

A kartyak segitségével modosithatod, s6t néha figyelmen kiviil is hagy-
hatod a szabalyokat. Figyeld meg: annyi kartyat szeretnél majd magadnak,
amennyi csak elfér nalad.

Deus ex Munchkin

Harom DxM-mel kezded a jatékot. A halalbol visszatérve két DxM-et
kapsz (lasd Visszatérés az életbe, 8. oldal). Néhany szobaban megéllapo-
dast kothetsz és igy szerezhetsz még DxM-kartyat. A kincskartydk nagyja
targy.

DxM-et lehet huzni:

* a kordd kezdetén (1asd a 6. oldalon);

* egy szoba felfedezésekor (1asd a 6. oldalon);

* az egyik ,,sajat” szornyed legy6zésekor, illetve amikor segédkezel a le-
gy6zésében (lasd a 9. oldalon);

* ha a szornykocka eldobasaval a te szined lesz az eredmény. Lasd a Koc-
kak részt a 4. oldalon.

Szornyek
Ezek nem lehetnek a kezedben. Soha. Pont.

Kincsek

Harom kinccsel kezded a jatékot. A halalbol visszatérve két kincset kapsz
(lasd Visszatérés az életbe, 8. oldal), néhany szobaban pedig megallapodast
lehet kotni (lasd a 7. oldalt), amelyek révén kincshez juthatsz.

Kincset altalaban akkor kaphatsz:

* ha megdlsz egy szornyet (lasd a Ha nyersz részt a 9. oldalon);

» ha atkutatsz egy szobat (lasd a 7. oldalon);

* ha csereberélsz mas jatékosokkal. A zsarolds csereberének szamit és
csak tamogatni tudjuk (lasd a 16. oldalon).

Kirtyik kijatszisa
Ezt kell tenned. Minél tobbszor.

Targyak: kijitszisuk
Amint megkapod, barmelyik targykartya a kérodben — a harcot kivéve —
barmikor kijatszhato.

Targyak: hasznilatuk
Minden egyszer hasznalhat6 kartya kijatszhaté barmelyik harc alatt, akar
az osztott lapok kozott van, akar jatékban.

A tobbi targyat nem lehet maskor hasznalni, csakis akkor, amikor
jatékban vannak. A te korddben, ha épp nem harcolsz, akkor kijatszha-
tod és azonnal hasznalhatod 6ket. Amennyiben segitesz valaki masnak,
vagy valamilyen oknal fogva a kdrddon kiviil harcolsz, nem tehetsz le
uj targyakat.

Deus ex Munchkin-kirtyik

DxM-kartyat barmikor kijatszhatsz, hacsak a kartya szovege mas-
képp nem rendelkezik. A DxM-kartydk nagy részét csak egyszer lehet
hasznalni és aztan el kell dobni.

Néhany kivétel:

Kasztok és fajok

Ezeket a kartyakat abban a pillanatban ki lehet jatszani, amint meg-
kapod oket, illetve utana barmikor, azonban egyszerre csak egy kasztod
¢és egy fajod lehet, kivéve, ha félvér vagy szupermancskin vagy (lasd
lejjebb). Kasztot és fajt barmikor eldobhatsz.

Félvér és szupermdncskin

Ezekkel a kartyakkal két fajod, illetve két kasztod lehet.

Felvert akkor jatszhatsz ki, amikor van mar a jatékban egy fajod. In-
nent6l kezdve félig ehhez a fajhoz tartozol, félig pedig ember vagy. Meg-
kapod a nem emberi faj Gsszes eldnyét, a hatranyait viszont egyaltalan
nem. Vagyis egy félelf példaul hasznot huz a zold elf ikonbol, a voroset
viszont figyelmen kiviil hagyja!

Ugyanekkor, vagy barmikor a késébbiekben — amennyiben a félvér
még mindig el6tted van — hozzaadhatsz a kijatszott kartyakhoz még
egy fajt. Ha két kiilonbozo fajkartyad van jatékban, akkor attol kezdve
— mondjuk — félig elf, félig tdrpe vagy, mindkettd osszes elényével és
hatranyaval.

Amint nincs a jatékban fajkartyad, elveszited a félvert, ugyanakkor
szandékosan eldobhatsz egy fajt és azonnal kicserélheted egy masikkal
az osztott lapok koziil, és ezzel — mondjuk — féltdrpe helyett félelf leszel.

A szupermancskin pontosan ugyanigy miikodik, csak kasztokkal. Le-
hetsz — mondjuk — szuperharcos a harcos minden elényével, a hatranyai
nélkiil. Vagy lehetsz — mondjuk — egyszerre harcos és varazslo, mind a
két kaszt Gsszes elényével és hatranyaval.

Szornytapok és tovabbi szérnyek

A szdrnyeknek bonuszt ado kartyak a szornytapolok. A tapokat bar-
mikor ki lehet jatszani. A tapok tobbsége a szornyek szintjét noveli, de
akad kozottiik — ilyen példaul a bébi —, amelyik csokkenti. A csdszkalo
szorny €s a tars egy ujabb szornyet hoz a harcba.
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A tapok 0sszeadddnak. Ha tobb szorny vesz részt a harcban, a tapot kijat-
sz0 jatékosnak kell meghataroznia, melyikre érvényesiil a hatasa.

Ha a szorny tuléli a harcot, megtartja a tapokat. Egy bazinagy gombusz
példaul egészen addig bazinagy marad, amig meg nem o6lik, vagy el nem
tavolitjak a jatékbol.

Id6rend

A kartyak mindig abban a sorrendben érvényesiilnek, ahogy kijatszak

hatod, hogy a mozgasa megallitasara hasznalod a fal idézéset. Még az-
elétt kellett volna azt mondanod, hogy ,,allj!”, miel6tt a méasik mozdult.

Atkok
Ezek a kedvenc ,,barmikori” kartyaink. Egy atkot BARMELYIK ji-
tékosra, BARMIKOR kijatszhatsz, hacsak nem all mas a kartyan. Csok-
kenteni valakinek a lehetdségeit, mik6zben épp harcol, remek szorakozas.
Az atok azonnal hat aldozatara, majd el kell dobni. Kivételek:

Oket.

.Birmikor”

Ha a kartyat ,,barmikor” fel lehet hasznalni, akkor ez azt jelenti, hogy:

A sajat korodben sz6 szerint barmikor hasznalhatod. Ha példaul van na-
lad egy A villanas itala, hasznalhatod még azel6tt, hogy a harcban kockat
dobnal és sértetleniil elmenekiilhetsz, még akkor is, ha a szérny egészen biz-

tosan legy6zott volna.

Valaki mas kérében barmelyik pillanatban mondhatod azt, hogy ,,allj
¢és hasznalhatod a kartyat, azt viszont nem mondhatod, hogy ,,miel6tt meg-
tennéd, amit bejelentettél, hasznalom még ezt a kartyat...” hacsak nem all
kifejezetten az a kartyan, hogy visszafordithatsz egy, mar bejelentett akciot.
Ha példaul valaki fogja a munchkinjat és bemozgatja a szobadba, nem mond-

* a kivansaggyuiri

eldobasaval barmelyik atkot semlegesitheted még

azelott, hogy megfoganna;
» a pap k10-es képessége elharithatja az atkot;
* ha az atok a ,,kdvetkezd harcra” vonatkozoan ad levonast €s te épp

harcolsz, akkor azonnal megfogan. Maskiilonben emlékeztetonek tartsd
meg a kartyat a kovetkez6 harcig;

* ha az atok nyoman megvaltozik valamelyik értéked, példaul a moz-
gas, tartsd meg a kartyat, amig el nem mulik valahogy az atok!

Ha az atok egynél tobb targyra vonatkoztathato, az aldozat donti el,
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cagj gunyosan.

melyik targy veszik el vagy lesz megatkozva, hacsak az atokkartya szo-
vege masképp nem rendelkezik.

Ha az atok olyasmire vonatkozik, amid nincs, akkor ne torédj vele.
Példaul ha kapsz egy A4 pancél pudingga valtozik! atkot és nincs rajtad
pancél, akkor nem torténik semmi. Ilyenkor dobd el az atoklapot és ka-
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A félkovér dilttel szedett szavak kulcsfogalmak.

adakozas — A kornek az a szakasza, amikor a kartyatobb-
letedet atadod a legalacsonyabb szintii jatékos(ok)nak. Lasd a
7. oldalon.

apro — A legkisebb szornyméret. Lasd a 14. oldalon.

arany — Pénz. A targyak nagy része aranyat ér, a kazama-
taban pedig itt is, ott is aranypénzek hevernek, és téged hivo-
gatnak: , Vegyééél fel!” Hallgass rajuk!

atkutatott — Valaki mar az dsszes nyilvanvalo helyen 1év6
kincset elvitte. Lasd a 7. oldalon.

atok — Gonosz, nagyon gonosz kartya. Lasd a 18. oldalon.

badrd — Fegyverfajta.

bizsu — Csillog és neked meg kell. A bizsukat viselik, de
nem foglalnak helyet, ugyhogy akarmennyi lehet nalad bel6-
lik. Lasd a 16. oldalon.

bogar — Foldon kuszo szorny: bogar, pok, rakféle. ..

bujkdlé — Olyan szorny, amelyik alapvetden egy helyben
marad. A szornyek kore soran nem mozdul, am a szornyeket
megmozdito kartyak rajuk is ugyantigy hatnak, mint a tobbire.

bunko — Fegyverfajta.

buzogdny — Mint a bunko, csak tiiskés. Fegyverfajta.

cucc — Targyak. Arany. A nemrégiben elhunyt szérnyek
mellett a kazamataban hever6 dolgok.

csalas — Olyan fontos fogalom, hogy kiilon kartyaja van
(lasd a 16. oldalon). Ha kartya nélkiil csalsz, akkor a lelkiis-
mereteddel kell elszamolnod. (El sem hissziik, hogy egy
Munchkin-jatékban leirtuk azt a szot, hogy ,.lelkiismeret™!)

csdpos — Nagyon hosszu, fura kinézetii karokkal rendelke-
706 szorny. De az is lehet, hogy ezek labak. Honnan a fenébdl
tudnank megallapitani?!

csorda — Egy rakas szorny egy szobaban. Lasd a 14. olda-
lon.

k10 — A tizoldali dobokocka. Lasd a 4. oldalon.

k10-es képesség — Minden kasztnak van egy ilyen képes-
sége. Lasd a 15. oldalon.

démon — A pokolbol érkezett szornyeteg. Rossz. Gonosz.
Nem kedves.

dobdkocka — Ne feledd, ha a szabalyokban vagy a kartyan
azt olvasod, ,,dobj kockaval”, akkor ez a hatoldalit jelenti, ha-
csak nem az all ott, hogy ,,barmilyen kockaval”. Ilyesmi eléfor-
dul a szornyekkel is.

DxM — Deus ex Munchkin. A véletlen sorsot és/vagy a me-
s¢lot jelképezd kartyapakli. Lasd a 17. oldalon.

eldobni — Amikor eldobsz egy kartyat, az barmilyen tipust
lehet, akar a kezedbdl, akar a kijatszott kartyak koziil is szar-

mazhat — hacsak nem vonatkozik rad valamilyen mas szabaly.
Lésd az 5. oldalon.

életeré — Négy életerdjelzovel kezded a jatékot. Amikor
eltalalnak, forditsd at az egyik jelzot a fekete oldalara! Amikor
az Osszes szived fekete, meghaltal. Lasd a 15. oldalon.

elhajithaté — Altalaban egyszer hasznalhato targy, amelyet
a sajat szobadban, illetve valamelyik szomszédos szobaban le-
het bevetni. Lasd a 17. oldalon.

ellenkezd — Az ilyen szorny a maga Utjat jarja. A szornyek
korében, ha olyan szobéaban tartozkodik, amelyben van a do-
bott szinnel megegyezé nyil, az ellenkezé szorny elészor az
adott nyillal ellentétes irdnyba mozog. A korbeli mozgésa tobbi
része a szornymozgasi szint koveti.

éldholt — Olyan szorny, amelyik nem tudja, hogy mikor
kell feladni. Am ha meg tudod &lni, akkor beldle sem lesz
egy¢éb, csupan kozonséges ,,holt” — és elveheted a cuccat.

féreg — Kiilonosen koszos €s undoritd szorny.

ember — Egyfajta szorny. Esetleg nézz bele a tikorbe! Mi
nem tudhatjuk, pontosan mi is vagy.

faj — A munchkinok mind emberként kezdik a jatékot, de
egészen hirtelen atvaltozhatnak egy masik faj tagjava, vagy
visszatérhetnek az emberbérbe. A jaték egyelére ismert fajai:
elf, ember, félszerzet ¢és torpe. Lasd a 15. oldalon.

fegyver — Szamos fegyverfajta 1étezik: kard, landzsa, bard,
buzogany, ij, tér és bunko. Barmelyikiik fegyvernek szamit.

fejfedd — Altalaban csak egyféle fejfedst hasznalhatsz.
A fejfed6t mindig viselik. Lasd a 16. oldalon.

félelmetes — Ha egymagad megolsz egy félelmetes szor-
nyet, akkor két szintet 1épsz. Ha van segitdd, a segitéd kapja
meg az egyik szintet, fiiggetleniil attol, hogy elf-e, vagy sem.

felfedezett szoba — A jatékban 1év6 barmelyik szoba.

fel nem fedezett szoba — Ide hatolsz be, amikor belépsz a
sotétségbe. Lasd a 6. oldalon.

fenevad — Viszonylag kozonséges szornyfajta. Altala-
ban.

féjatékos — Az a jatékos, akinek a korében a harc kezd6dik.
Ha megnyeri a harcot, a f6jatékos 1ép legalabb egy szintet.

fészorny — Az ellenfél, amely akkor jelenik meg, amikor
egy tizedik szintii munchkin odaér a bejarathoz. Old meg és
gy6zz! Lasd a 11. oldalon.

gyors — Amikor a szornyek korében egy gyors szorny mo-
zog, megteszi a szabalyok szerinti mozgasat, majd — ha tud —
mozog még egy szobanyit ugyanabba az iranyba. Aztan, fiig-
getleniil attol, miféle nyilak vezetnek ki a legutols6 szobabol,
megall.

halal — Aprobb kellemetlenség. Lasd a 8. oldalon.
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harc — A harc akkor veszi kezdetét, amikor a korodben
talalkozol egy szornnyel. Ha a korodet egy szornnyel egy szo-
baban kezded, a harc a kordddel egyiitt indul. Harc kdzben
szamos dolgot nem lehet megtenni, mert hat, szoval, éppen
mas koti le a figyelmedet. Fontos, hogy minden olyan szoveg-
részben, amelyben csatarol, kiizdelemr6l, verekedésrol, nézet-
eltérésrl, egymasra mért roppant titésekrél meg a tobbi ehhez
hasonlorol esik szo, ott is a ,,harcrol” beszéliink, csak egészen
belefaradtunk mar abba, hogy ennyiszer begépeljiik azt, hogy
,.harc”. Lasd a 8. oldalon.

harci bonusz — A harcban a szintedhez adhat6 szam. Ellen-
téte a levonas.

hatalmas — A legnagyobb szornyméret. Lasd a 14. oldalon.

hatizsiak — Nem tényleges targy, hanem az a hely, ahovéa a
nalad 1évd, de szabalyosan nem hasznalhaté targyakat teszed
(illetve azokat, amelyeket akkor épp nem akarsz hasznalni).
Legfeljebb két targyad lehet itt. Lasd a 16. oldalon.

hely — Olyan targyakat jelolé kulcsfogalom, amelybdl
szokvanyos esetben a karakterek csak egyet hasznalhatnak.
A harom hely a fejfedd, a labbeli és a pancél. Ezek mindegyike
viselt targynak szamit. Lasd a 16. oldalon.

ij — Bot meg madzag. Fegyverfajta.

ikon — Kartyakon, szobakon megjelend jelkép. Lasd a 20.
oldalt (a hatlapot), ahol egy egész sor ikont soroltunk fel.

ital — Palackozott csoda. Az italok nagy része egyszer hasz-
nalhato. Sok koziiliik elhajithato.

izé — Olyan targy, ami semmilyen mas kategoriaba nem fér
bele.

jatékos — Ez rad vonatkozik és nem a karakteredre.

kard — Fegyverfajta.

lapka — Szornyet jelképezé kartondarab, lasd a 3. oldalon.
A dobozban talalhat6 szérnylapkak valoban élnek, és ha nem
jatszol elég gyakran MunchkinQuestet, akkor éjjelente csi-
csergé hangokat hallatnak.

kaszt — A kasztkartyaval jelképezett kiilonleges képessé-
gek Osszessége. Ebben a jatékban a kovetkezo kasztok vannak:
varazslo, harcos, pap és tolvaj. Lasd a 15. oldalon.

képesség — Kiilonleges munchkinerd, amelyet altalaban
targy, méghozza magikus targy biztosit, és az esetek tobbsé-
gében jot tesz veled.

kicsi— Szornyméret, lasd a 14. oldalon.

kifosztott — Olyan szoba, amelybdl minden kincset elhord-
tak mar a munchkinok. Lasd a 7. oldalon.

kijarat — A falon kiviil minden kapcsolodasfajta.

kulesfogalmak — A szorny- és targykartyak aljan talalhato
kulcsfogalmak kartyat leir6 sora.



kulesfogalom — Szorny- vagy targykartyan olvashato, a
kartya tartalmat leir6 sz6. Egyes szobaknak és kartyaknak a
kulesfogalomhoz kapcsolodo kiilonleges hatasa lehet. A szo-
szedetben szerepld Osszes kulcsfogalom félkovér ddlttel van
szedve. Lasd az 5. oldalon.

kutatas — Eldugott kincs keresése a szobaban, amelyikben
éppen tartézkodsz. Mint minden valédi kalandban, itt is koc-
kadobassal kell ezt megoldani. Lasd a 7. oldalon.

ldbbeli — Altaliban csak egyféle labbelit hasznalhatsz.
A labbelit mindig viselik. Lasd a 16. oldalon.

labnyomok — Ezek a mozgasjelzék. Lasd a 6. oldalon.

landzsa — Fegyverfajta.

ling — A dolgok EGETESE kedvelt munchkintevékenység.

langolé — Tiizes targy, csakhogy a tiizes a szornyekhez
kapcsolodo kulesfogalom, ezért ezeket a targyakat langolonak
nevezziik. A langolo targy biztositja szamodra a lang képes-
séget.

lassti — A lassu szorny csak egyszobanyit mozog a szor-
nyek korében, fiiggetleniil attol, milyen nyilak vannak a maso-
dik helyiségben.

levonas — Harc kozben a szintedbdl levonand6 szam. Ellen-
téte a harci bonusz.

madgikus — Varazslatos, megbajolt vagy mas modon csoda-
latos targy. A varazslok imadjak.

megallapodas — Egyes szobakban kothetd cseretizlet. Ha a
szobaban lehetdséged van megallapodasra, a részletei a szoba-
ban 1év6 szovegben olvashatok. Lasd a 7. oldalon.

menekiilés — Ezt kell tenned, ha elveszited valamelyik
szorny ellen a harcot. Ha a dobasod sikeriil, elkeriilted a szorny
bucsuzoul kiildott nyaklevesét és megusztad a szivast is. Lasd
a 10. oldalon.

méret — A szornyek lehetnek aprok, kicsik, ember nagy-
saguak és hatalmasak. Egyes szobak és kartyak hatasa a szor-
nyek méretétdl fiigg. Az ,,ember nagysagit” nem hasznaljuk
kulcsfogalomként, mert bénan néz ki. Amelyik szornynek
nincs kiilon meghatarozva a mérete, az ember nagysagu.

mozgas — A mozgasoddal fedezheted fel a kazamatat.
Koronként harom mozgassal kezded a jatékot. Lasd a 15. ol-
dalon.

munchkin — Ez altaldban a karakateredre és a kazamata-
ban mozgatott kis milanyag figurara vonatkoz6 megnevezés.
Azonban te is egy munchkin vagy. Ne is probald titkolni!

nagy — A targyak kicsik, hacsak nem olvashaté rajtuk az,
hogy ,,nagy”. Ha egynél tobb nagy targy van nalad, akkor le-
lassulsz. Lasd a 16. oldalon.

nem torodik vele — Ha a szorny nem térédik veled, nem
kell harcolnod vele. Ha maradt mozgésod, elhagyhatod a szo-
bat. Vagy megtamadhatod akkor is. De amig egy szorny van a
szobaban, addig nem kutathatod at és nem kothetsz ott megal-
lapodast sem. Lasd a 8. oldalon.

novény — Igen, a novények szornyek. Nézz gyorsan arra. ..
ott egy novény!

nydlkds — Nyalkaval beboritott szornyfajta, amelyet nyalka
borit.

orids — Mint egy ember, csak nagyobb. Legalabbis elmé-
letben.

0ltozék — Ezeket a targyakat viseled, de nem foglalnak el
helyet, igyhogy akarmennyi lehet beldliik rajtad. Lasd a 16.
oldalon.

0v — Nem tényleges targy, hanem az a hely, ahova azokat
a jatékban lévo, de nem viselt targyakat teszed, amelyekhez
nincs sziikség kézre. Az dveden akarhany targyad lehet. Lasd
a 16. oldalon.

pdncél — Altaldban csak egy pancélt hasznalhatsz. A pan-
célt mindig viselik. Lasd a 16. oldalon.

ragacs — Tapados, nyalkas szorny. Fujj!

rém — [jeszt6 szornyfajta.

repiilés — A munchkinok képessége, amivel repiilnek.

repiil6 — Egy szorny, amelyik a szarnyanak koszonhetéen,
vagy mas modon, de fennmarad a levegében.

sdrkdany — Nemes ¢és igen veszedelmes szorny, sok-sok
kinccsel. Ebben a jatékban csak egy van beldle.

segité — A harcban részt vevo fojatékos valaszthat egy da-
rab segit6t. A segitd nem kap automatikusan szintet, hacsak
nem félelmetes a szorny, illetve ha a segit6 elf, ezért kincset,
esetleg aranyat kell majd felajanlanod, hogy sikeriiljon raven-
ned valakit, legyen a segitdd. Lasd a 10. oldalon.

sotétség — A feltart kazamatakon kiviil minden egyéb ,,s0-
tétség”. Azok a szobak, amelyek még nem kapcsolodtak hozza
a kazamatahoz ,,a sotétségben” vannak. Lasd fel nem fedezett
szobdk, 19. oldal.

szent — A J6 erejével athatott targy.

szerepjaték — Fogalmunk sincs arrél, ez mi. De szeretiink
lehentelni dolgokat és elvenni a cuccaikat.

szerkezet — Tébolyult tudomany vagy hatalmas biibaj se-
gitségével készitett szerkezet. Az is lehet, hogy mindkettdt
hasznaltak hozza.

szint — Teljesen onkényes mérészam arra, mennyire vagy
mend. Elsé szinten kezdesz. Nem fejlodhetsz tovabb tizedik
szintlinél. A szornyeknek is van szintjiik, ez egészen huszig
mehet. Ha pedig talalnal egy lefelé vezet6 1épesot — amit ebben
a kiadvanyban biztosan nem fogsz —, akkor a kazamatak min-
den egyes emeletét is szintnek neveznék. Végso soron hivhat-
nank a jatékot szintezének is. Na jo, abbahagyjuk.

szivas — Ha nem sikeriil a menekiilésdobasod, a szorny rad
s6z egy nagyot, ahogy kimész a szobabol. Lasd a 10. oldalon.

szoba — A kazamata szobakbodl all. Mindegyiket a sajat
szobalapja jelképezi. Lasd a 3. oldalon.

szomszédos — Ha két szoba — nem falas — kijarattal kapcso-
16dik 6ssze, akkor szomszédosak egymassal.

szorny — Az a kazamatat otthonanak nevez6 1ény, amelyik
addig csak a sajat dolgaval torédott. Megolod és elveszed a
cuccait.

szornykocka — A szineket abrazol6 hatoldalu kocka. Nem
szabad osszekeverni a kockaszérnnyel, ami a szornyek egyik
fajtaja. Lasd a 4. oldalon.

szornymozgasi nyilak — Az egyes szobakbol kifelé¢ mutato
szines haromszogek. Ezek szabalyozzak a szornyek mozgésat.
Lasd a 13. oldalon.

szornymozgasi szin — A szornyek kore soran a szorny-
kockaval dobott szin, amely meghatarozza, merre mozognak
a szornyek. Lasd a 13. oldalon.

szornyszin — A szorny talpanak szine. A veled megegyezd
szinii szérnyeknek te dobod a kockat. Ha megdlsz egyet, kapsz
még egy DxM-et. Lasd a 6. oldalon. Nem tévesztendé ossze
az el6zével.

szornytapolé — A szornyre kijatszott kartya, amely mo-
dositja a szintjét vagy valamilyen mas médon valtoztatja meg
képességeit. Lasd a 17. oldalon.

szornyii — Rettentd ¢lettel bird targy.

taldlat vagy életerépont — Az életerd egységének masik
megnevezése. Ha eltalalnak, veszitesz egy életer6t.

talp — A szornylapka szines miianyag tartoja.

targy — Valami, amit 6sszeszedhetsz a kazamataban. Kincs.
Lasd a 16. oldalon.

targytapolo — Késobb megjelend kiegészitékben tiinik fel
majd ez a kartyafajta, amely erésebbé teszi a kartyat. Mostan-
tol nekikezdhetsz sévarogni utanuk.

tekercs — Targyfajta. Egy darabka papir — vagy valami, ami
tavolrol arra emlékeztet —, aminek valoban van értéke. Ellen-
tétben a formanyomtatvanyokkal.

térképkészité — A jaték soran a szobalapok és kapcsoloda-
sok elhelyezéséért felelGs jatékos. Lasd a 4. oldalon.

tor — Fegyverfajta.

trollfajzat — Olyan szornyek, amelyek valamiképpen a
trollok rokonai, de hogy milyen médon, azt inkabb ne firtas-
suk.

tiizes — Langolo szorny, azonban a lingolo a targyakhoz
kapcsolodo kulcsfogalom, ezért a szornyeket tiizesnek nevez-
ziik.

iires szoba — Olyan szoba, amelyben nincsenck sem
munchkinok, sem szérnyek. Ha a kartyan az all, hogy valami
megjelenik egy iires szobaban és épp nincs ilyen, hozza kell
adni egy szobat a kazamatahoz. A kartyat felhiz6 jatékos hata-
rozza meg, a szobat melyik sotétségbe vezetd kapcsolodashoz
kell hozzailleszteni.

védelem a tiiztél — A tiizes szornyek ellen gyakorta és
alkalmanként mas dolgokkal szemben is hasznos munch-
kinképesség.

viselt — A harom helyen hordott dsszes targy (pancél, lab-
beli és fejfedd) viseltnek szamit. S6t, az 6ltozék és a bizsu is
ilyen.
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o Kérdé6yelek? <

Amikor azt latod, hogy kérdéjel tiinik
fel egy kartya vagy egy szoba ikonjan, kii-
lonleges szabaly érvényesiilhet a jatékban.
Olvasd el a kartya vagy a szoba szovegét!

® A

mindenki varazsloé

P

Ez a szabalykonyv az altalianos sza-
balyokat adja meg. A kartyak és szobak
szovegében azonban olykor kiilonleges
szabalyokat is olvashatsz, ugyhogy ami-
kor a szabalykonyv szovege nem egye-
zik egy kartyaéval vagy egy szobaéval,

LR
0 @

tolvay elf kovesd a kartyan vagy a szoban leirta-
kat! Ha a kartya szévege nem egyezik
meg egy szobaéval, kovesd a kartyan
leirtakat! Azonban egyes szabalyok nem
valtoztathatéak meg! Lasd az 1. oldalon.
harcos félszerzet

- A kor szakaszai <

(1) DxM-huzas; lasd a 6. oldalon.
(2) Mozgas; lasd a 6. oldalon.
Felfedezés; lasd a 6. oldalon.
Harc, lasd a 8. oldalon.
Megallapodas, lasd a 7. oldalon.
Kutatas; 1asd a 7. oldalon.

(3) Adakozas; lasd a 7. oldalon.
Szornyek kore; lasd a 13. oldalon.

Ezutan jon a kovetkezd jatékos kore.
Ha nem figyel, bokdossétek meg!

- Kutatisi tiblazat <

Dobj egy hatoldalt kockaval! Lasd a Kutatas részt a 7. oldalon.

Epp tgy, mint amikor legy6zol egy szornyet, a kincskartyakat képpel
lefelé kell felhtizni, hacsak nincs egy masik munchkin is a szobaban.
Mert akkor képpel felfelé kell felhuzni 6ket.

1 vagy kevesebb — huzz egy szornykartyat és kezdj harcba (lasd a 8.
oldalon)!

2 —300 arany.
3 —400 arany.
4 — 500 arany.

5— 100 arany és egy kincskartya. A szoba dtkutatottnak szamit.

6 — 300 arany és egy kincskartya. A szoba dtkutatottnak szamit.

7 — htzz egy szornykartyat és kezdj harcba (lasd a 8. oldalon).

8 — 500 arany és egy kincskartya. A szoba dtkutatottnak szamit.

9 — két kincskartya. A szoba kifosztottnak szamit.

10 — 500 arany és két kincskartya. A szoba kifosztottnak szamit.

11 vagy még tobb — harom kincskartya. A szoba kifosztottnak szamit.

Ne feledd, ha nullat vagy negativ értéket dobsz, a dobasod eredménye
mindig 0, de ehhez még mindig jarulhat bonusz!

- Kutatis ikonok <

moédositd
a kutatiasdobisra

(lisd a 7. oldalon)

P

nem lehet kutatni

®

- Kapcsolodisok <

nyitott itjir6 kozonséges ajtod

//

zart afté

_ rejtekajto

mozgaskoltség  kapcsolodis ikonga

> Munchkinsig <

Ne feledd! Ez a jaték dolgok megolésérdl és a cuccaik elvételérdl szol.
A Munchkin Questben a legjobb szerepjaték a ROSSZ szerepjaték.

Minden szabalyt a szabélyok szellemében kell értelmezned. A munchkinos
jaték szelleme a kovetkez6é: amennyiben szamodra kedvezé helyzetet teremt
az, ha sz6 szerint értelmezed a szabalyokat, tudomast se vegyél azok szelle-
mérol.

Lesz olyan, hogy kifejezetten hasznodra valik, ha ,,rossz” kartyat jatszol
ki magadra, vagy ha ugy ,,segitesz” egy masik jatékosnak, hogy az a kincsébe
keriil. Ez igazan munchkinhoz il16 dolog. Tedd csak meg!

A jaték kezdeti szakaszaban, amikor mindannyian alacsony szintiiek vagy-
tok, hasznos, ha segitetek egymasnak. Valoszintileg igyekszel majd a barataid

mellett maradni, hogy sziikség esetén igy tamogassatok egymast. Igaz, az
els6 néhany kor valamelyikében nem igazan artalmas meghalni, mert vissza-
térsz... ami azt illeti, akar ez is egy modja lehet annak, hogy — ha nem tetszik
az els6 leosztasod — gyorsan még tobb kincskartyahoz juss.

A jaték késobbi szakaszaban feltehetden szétvaltok majd... és ahogy egyre
magasabb szintliek lesztek, egyre kevésbé akartok majd segiteni egymasnak.
Elobb-utobb elkezditek hatba dofni egymast. Meglehet, egészen sz6 szerinti
értelemben is.

OSSZEFOGLALO TABLAZATOK




