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0s munchkins sairam
da dungeon...

E estdo em 6rbita, arrasando a Estagdo Espacial, matando os
bichos e pegando suas coisas. Star Munchkin é baseado no
Munchkin original, e pode ser combinado com este e com
qualquer outro jogo de Munchkin (ver dltima pagina).

Este jogo inclui 168 cartas, estas regras e um dado. Podem jogar
de 3 a 6 jogadores. Serao necessarios 10 marcadores (moedas,
fichas de poquer ou qualquer coisa que ajude a contar até 10)
para cada jogador.

Preparacado

Separe as cartas em um baralho de Porta e um baralho de
Tesouro. Embaralhe os dois baralhos. Distribua quatro cartas de
cada baralho para cada jogador.

Distribuicdo das cartas

Mantenha uma pilha de descartes com as cartas viradas para
cima para cada baralho. Nao é permitido olhar a pilha de
descartes, a nao ser que uma carta diga o contrario. Quando
um baralho acabar, volte a embaralhar seus descartes. Se um
baralho ficar sem cartas e nao houver descartes, ninguém
podera comprar uma carta daquele tipo!

Em jogo: Estas sao as cartas que estdao na mesa, na sua frente, e
que mostram sua Raca e Classe (se houver) e os itens que vocé
carrega (se carregar algum). Ha também outras cartas, como as
Armadilhas, que devem permanecer na mesa depois de serem
jogadas. As cartas em jogo sdo informagoes pdblicas e devem
estar a vista dos demais jogadores.

Sua mao: As cartas que vocé tem em sua mao nao estao em jogo.
Ndo te ajudam, mas ndo podem ser tiradas de vocé, a menos
que usem contra vocé uma carta que afete de forma especifica a
“sua mao”. No final do seu turno, nao é permitido ter mais de 5
cartas na mao (ver Caridade mais adiante nesta mesma pagina).

Criacdo de personagens

Todo mundo comeca como um Humano de Nivel 1 sem Classe
(hahaha). Os personagens do Star Munchkin sdo exclusivamente
masculinos ou femininos, e o sexo de seu personagem € o
mesmo que o seu, a nao ser que vocé declare o contrario.
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Contradicoes entre
cartas e regras

As regras presentes nestas paginas regem o jogo de forma
geral. Muitas cartas incluem suas proprias regras especiais,
entdo, na maioria dos casos em que as cartas contradizem
estas regras, as instrugoes da carta devem ser seguidas. En-
tretanto, vocé deve ignorar qualquer efeito de carta que
pareca entrar em conflito com uma das regras indicadas a
seguir, a ndo ser que a carta indique explicitamente que a
regra em questao ndo se aplica ao caso.

1. Nada pode reduzir o Nivel de um jogador para menos
de 1, embora os efeitos das cartas possam reduzir a forca
de combate de um jogador ou monstro (ver pagina 4)
para menos de 1.

2. Vocé s6 sobe de nivel apés o combate se matar um
monstro.

3. Vocé ndo pode receber as recompensas por matar um
monstro (como Tesouros e Niveis) no meio de um com-
bate. E preciso resolver totalmente o combate antes de
obter qualquer recompensa.

4. Vocé deve matar um monstro para chegar ao Nivel 10.

Qualquer outra disputa deve ser resolvida por meio de
uma forte discussao entre os jogadores, e o dono do jogo
tem a Gltima palavra. Também é possivel ler o documento
de perguntas frequentes e erratas do jogo, ou fazer suas
perguntas em nosso forum de Munchkin (toda vez que nao
for mais divertido simplesmente discutir), em edgeent.com

ou em worldofmunchkin.com.
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Veja suas oito cartas iniciais. Caso tenha qualquer carta de
Raga ou Classe, vocé pode (se quiser) jogar uma de cada tipo,
colocando-as na sua frente. Se tiver qualquer item que possa
ser usado (ver pagina 5) também é possivel joga-lo colocando
a carta na sua frente. Se tiver alguma divida sobre se deve ou
ndo jogar uma carta, vocé pode continuar lendo estas regras ou
pode ir em frente e joga-la sem mais delongas.
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Comeco e final do jogo

Decida, de forma amistosa (hehehe) quem joga primeiro.

O jogo se da em turnos, cada um deles com suas diferentes
etapas (consulte a coluna a direita). Quando o primeiro jogador
termina sua jogada, o jogador a esquerda pode comegar a sua,
€ assim sucessivamente.

O primeiro jogador a alcangar o Nivel 10 ganha... mas é
preciso alcangar o 10° Nivel matando um monstro, a ndo ser
que uma carta indique especificamente que é possivel pode
ganhar de outro modo.

Etapas de um turno

Seu turno comega quando termina o turno do jogador anterior.
No inicio do seu turno, vocé pode jogar cartas, colocar “em
uso” itens que “carregue” e vice-versa, negociar itens com
outros jogadores e vender itens para subir de Nivel. Quando as
cartas estiverem de seu gosto, passe para a etapa 1.

1. Abrir uma Porta: Roube uma carta do baralho de Porta e
mostre-a virada para cima.
Se for um monstro, vocé deve lutar com ele. Ver Combate
na pagina 7.
Se a carta é uma Armadilha (ver Armadilhas, na pagina 10),
seus efeitos sao aplicados imediatamente (quando possivel) e
ela é descartada, a ndo ser que seja preciso deixa-la na mesa
porque tem um efeito continuo ou para se lembrar de um
efeito que acontecera mais adiante.

Caso roube qualquer outro tipo de carta, vocé pode coloca-
la em sua mao ou joga-la imediatamente.

2. Procurar encrenca/Saquear a sala: Se vocé lutou com um
monstro na etapa 1, ignore esta e passe para a terceira etapa. Se
a0 abrir a porta vocé roubou uma carta que NAO era um mons-
tro, ha duas opgoes: Procurar encrenca ou Saquear a sala.

* Procurar encrenca: Jogue um monstro da sua mao e lute
contra ele, como se o tivesse encontrado ao abrir a porta.
Nao jogue um monstro que possa te vencer, a nao ser que
conte com ajuda (ver pagina 8).

* Saquear a sala: Roube uma segunda carta do baralho de
Porta, virada para baixo, e coloque-a em sua mao.
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Quando podem ser
realizadas as acoes

As agoes a seguir podem ser realizadas a qualquer momento:

l* Descartar uma Classe ou Raca.
l* Jogar uma carta Suba um Nivel ou Comparsa.
li Jogar uma Armadilha.

As acoes a seguir podem ser realizadas a qualquer
momento, desde que vocé nio esteja envolvido em um
combate:

l& Negociar um item com outro jogador (o outro jogador
também nao pode estar envolvido em um combate
nesse momento).

l& Trocar os itens que vocé tenha e que estejam em uso.

l* Jogar uma carta que acabou de receber (algumas cartas
podem ser jogadas inclusive no meio de um combate).

As agoes a seguir podem ser realizadas no seu turno:
l& Jogar uma nova Classe ou Raga (a qualquer momento).

l* Vender itens para ganhar Niveis (exceto quando vocé
esta envolvido em um combate).

l* Jogar um item (os itens ndo podem ser jogados durante
o combate, com a excegdo de alguns itens de uso
Gnico).

Combate: Regras badsicas

Quando vocé luta contra um monstro, compare sua forca
de combate (seu Nivel mais qualquer outra bonificagao
ou penalizagdo) com a for¢a de combate do monstro. Se
sua forca de combate é maior, vocé vence. Se € igual ou
inferior & do monstro, é ele quem ganha.

Para a explicagdo completa, ver Combate, na pagina 7).

\_ J

A T O T




I_I.ldl.-u-n

3. Caridade: Caso tenha mais de cinco cartas na mdo, vocé
deve jogar um niimero de cartas suficiente para reduzir esse
ndimero para cinco ou menos. Caso ndo possa ou nao queira
fazer isso, vocé deve entregar as cartas que estdo sobrando
ao jogador de menor Nivel. Se vérios jogadores tém esse
mesmo Nivel, divida as cartas entre eles da forma mais justa
possivel. Depende de vocé quem ficard com a melhor parte.
Caso VOCE seja o jogador de Nivel mais baixo, ou se estiver
empatado com outro jogador nessa posicao, simplesmente
descarte as cartas que estiverem sobrando.

Quando vocé terminar com a Caridade, comega o turno do
proéximo jogador.

Caracteristicas do personagem

Basicamente, cada personagem é uma colecdo de armas,
armadura e objetos, com trés caracteristicas: Nivel, Raca e
Classe. Por exemplo, seu personagem poderia ser “um Cagador
de Recompensas Felino de Nivel 9 com Armadura de Batalha,
Dentes de Diamantes, e um Laser-Maser-Daser”.

Nivel: Calcule em geral o quao bom jogador e o quao macho
vocé é. Quando as regras falam de seu Nivel, com letra inicial
maitscula, referem-se a este ndimero.

Vocé sobe um Nivel quando mata um monstro ou quando uma
carta o indica. Também é possivel vender itens para comprar
Niveis (ver Itens).

Vocé perde um Nivel, quando indicado por uma carta. Seu
Nivel ndo pode ser menor que 1. Entretanto, sua forca de
combate pode ser negativa, se vocé sofre os efeitos de uma
Armadilha ou se sofre algum outro tipo de penalizacao.

Classe: Os personagens podem ser Técnicos, Clarividentes,
Comerciantes ou Cagadores de Recompensas. Se vocé nao tem
uma carta de Classe na sua frente é porque ndo tem Classe
nenhuma (hahaha).

Cada Classe tem habilidades especiais diferentes, que sao
detalhadas nas cartas; elas também indicam o momento em
que podem ser usadas. Vocé obtém as habilidades de uma
Classe no momento em que joga a carta a sua frente, e as perde
quando perde a carta ou quando a descarta. A ndo ser que a
carta indique o contrario, vocé pode descartar qualquer carta,
em jogo ou na sua mao, para usar uma habilidade especial.

E possivel descartar uma carta de Classe a qualquer momento,
inclusive no meio de um combate: “Nao quero mais continuar
sendo um Técnico”. Ao descartar uma carta de Classe, voceé fica
sem Classe até jogar uma nova carta de Classe.

Nao é possivel pertencer a mais de uma Classe, a menos que
vocé jogue a carta Super Munchkin.

Raca: Os personagens podem ser Humanos, Mutantes, Felinos
ou Ciborgues. Se nao tem uma carta de Raga na sua frente,
vocé é Humano.

Os Humanos ndo tém capacidades especiais. As regras das
Classes mencionadas acima também se aplicam as Ragas.

Nao é possivel pertencer a mais de uma Raga, a menos que
vocé jogue a carta Bastardo.

Super Munchkin e Bastardo

Essas cartas podem ser jogadas a qualquer momento em que
seja permitido jogar uma carta de Classe ou de Raga, sempre
que tiver uma carta adequada (Classe para Super Munchkin e
Raga para Bastardo) com a qual joga-la. Nao se pode ter mais
de uma cépia de uma mesma Classe ou Raga em jogo.

Caso jogue o Super Munchkin com uma Classe, vocé recebe
todas as vantagens de pertencer a essa Classe (equipar-se com
itens exclusivos dessa Classe e os monstros que tém penalizagoes
contra essa Classe sofrem tais penalizagdes) e nenhuma de suas
desvantagens (equipar-se com itens que estao proibidos para essa
Classe e os monstros ndo ganham bonificacdo alguma devido a
sua Classe). Entretanto, se a Classe tem uma habilidade com um
custo, vocé deve continuar pagando por ele (nao é tao Super). Tudo
isso se aplica do mesmo jeito a carta Bastardo, mas com as Racas.

Tesouros

As cartas de Tesouro podem ser tanto permanentes quanto de
uso Unico. Qualquer carta de Tesouro pode ser jogada sobre a
mesa assim que ela é obtida, ou em qualquer momento de sua
vez, exceto durante um combate (a ndo ser que as seguintes
regras ou a carta indiquem o contrario).

Itens

A maioria dos Tesouros sdo itens. Os itens tém um valor em
Pecas de Ouro. Quando a carta de um item indica “Sem valor”,
significa que vale zero Pegas de Ouro (ainda assim continua
sendo um item).

Considera-se que vocé “estd usando” todos os itens que vocé
tem em jogo. E preciso marcar os itens que nio estdo sendo
usados como equipamentos girando a carta em 90°. Nao é
permitido alterar o status de seus itens durante um combate ou
enquanto tenta Fugir.

Qualquer um pode usar um item, mas s6 é possivel se equipar
com um Adereco de Cabega, uma Armadura, um Calgado e
dois itens de “1 Mao” (ou um item de “2 Maos”)... a ndo ser que
vocé tenha uma carta que te permita ignorar esses limites, como
Mutante ou Isso E Uma Armadilha!. Por exemplo, se vocé usa
duas cartas de Adereco de Cabeca (e ndo é um Mutante), s6
pode estar equipado com um deles por vez.

Da mesma forma, alguns itens tém restricoes. Por exemplo, o
Chicote Neural s6 pode ser usado por Mutantes. Seus beneficios
s6 sao validos se o personagem é um Mutante nesse momento.

Nao é permitido descartar cartas de item quando bem quiser.
Vocé pode vender itens em troca de um Nivel, negociar itens
com outros jogadores, ou dar itens a outros jogadores que os
queiram (ver Comércio). E possivel descartar itens para ativar
certas capacidades de Classe ou Raga. Também € possivel que
vocé seja obrigado a se livrar de algo devido a uma Armadilha
ou Coisa Ruim de um monstro (ver mais adiante).

Itens Complexos: Vocé pode ter qualquer ndmero de itens
Complexos, mas s6 pode se equipar com um, a ndo ser
que tenha um Técnico ou que use uma carta de Isso E Uma
Armadilha!. Os itens em cujas cartas nao esteja indicado que
sdo Complexos sdo considerados normais.

Se existe algo que te permite equipar-se com mais de um item
Complexo e vocé perde essa capacidade, é preciso corrigir
esse problema imediatamente ou desequipar-se da quantidade

necessaria de itens Complexos para ficar com apenas um item
Complexo equipado. Se isso acontece enquanto vocé esta
envolvido em um combate, vocé ndo poderd se equipar com
nenhuma outra coisa.

Comércio: Vocé pode negociar com itens (mas ndo com outras
cartas) com os demais jogadores. E possivel negociar os itens
que vocé tiver sobre a mesa, mas ndo com os que estiverem
em sua mao. Vocé pode negociar em qualquer momento com
qualquer jogador, desde que nenhum dos dois esteja envolvido
em um combate em tal momento. Na verdade, o melhor
momento para negociar é fora do seu turno. Os itens recebidos
em negociagoes devem permanecer em jogo.

Também é possivel dar um item a um jogador sem que ele te
dé outro em troca, para suborné-lo: “Te dou o meu Bobaser se
vocé ndo ajudar o David a lutar contra O Grande Cthulhu!”.

Vocé pode dizer aos demais jogadores as cartas que vocé tem
na mao. Como se pudéssemos evitar!

Vender itens: A qualquer momento durante a sua vez, exceto
durante um combate ou ao tentar Fugir, € possivel descartar itens
que custam pelo menos 1.000 Pegas de Ouro para subir um
Nivel imediatamente (as cartas “Sem valor” valem zero Pegas
de Ouro). Se, por exemplo, vocé descarta uma carta no valor de
1.100 Pegas de Ouro, ndo recebe o que sobra de troco. Mas se
consegue chegar as 2.000 Pegas de Ouro, pode subir dois Niveis
de uma s6 vez, e assim sucessivamente. Podem ser vendidos
tanto os itens que vocé tenha em jogo como itens que tenha na
mao. Nao é possivel chegar ao Nivel 10 vendendo itens.
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Armas de laser

Sao consideradas armas de laser todos os itens que terminem
(mais ou menos) em “-aser”. Todas as armas de laser requerem
o uso de 2 Maos, mas podem ser combinadas entre si para criar
uma arma de 2 Maos com a poténcia de ambas. Por exemplo,
um Laser (+2) e um Daser (+3), podem ser combinados para criar
um Laser-Daser (+5). Junte mais um Laser e tera um Laser-Laser-
Daser (+7). E continuara sendo apenas uma arma de 2 Maos.

Entretanto, as armas combinadas podem ser reduzidas depois
a suas partes originais, uma a uma, se necessario, e devem
ser contadas como um item por cada carta que a componha.
Por exemplo, nao é permitido usar a Antimatéria contra toda
a arma, somente contra uma das cartas que a compdem. Da
mesma forma, sé as armas de laser que indiquem que sdo
Complexas contam como itens Complexos... embora os
personagens que ndo sao Técnicos possam combinar dois ou
mais lasers Complexos e usar todos eles.

Todas as armas de laser sdo consideradas armas de fogo/chama.

Tesouros de uso dnico

As cartas de Tesouro que incluem o texto “S6 pode ser usada uma
vez” sdo denominadas Tesouros de uso Gnico. A maioria deles
é usada durante o combate para fortalecer os munchkins ou os
monstros, e essas cartas podem ser jogadas da mao ou da mesa.

Contadores de Niveis:

Nao se trata de trapaga, mas de saber usar as regras!

Se vocé tem um iPhone, um iPod touch, um iPad ou um
telefone com Android, é certo que vocé vai adorar nosso
aplicativo de Contador de Niveis. E s6 pesquisar “Munchkin
Level Counter” ou clicar no link em levelcounter.sjgames.com.
E o melhor de tudo: vocé terd vantagens no jogo, deixando
os seus adversarios com inveja. Puro espirito Munchkin!

& J

Alguns tém outros efeitos, entdo leia as cartas com atengao.
Descarte essas cartas quando o seu efeito tiver acabado ou ao
final do combate.

Outros Tesouros

Ha outras cartas de Tesouro, como as Suba um Nivel, que nao
sdo itens. A maioria dessas cartas indica quando podem ser
jogadas, e se devem permanecer em jogo ou ser descartadas. E
possivel jogar a carta Suba um Nivel para si préprio ou para outro
jogador, a qualquer momento, inclusive durante um combate.

Excegao: Nao é permitido jogar uma carta Suba um Nivel para
ganhar o Nivel que te daria a vitdria na partida!

Combate

Para lutar contra um monstro, compare sua forca de combate
com a do monstro. A forca de combate € o resultado da soma
do Nivel e de todos os modificadores, tanto os positivos quanto
0s negativos, proporcionados por itens e por outras cartas.
Se a forga de combate do monstro é igual ou superior a sua,
vocé perde o combate e é preciso Fugir (ver mais adiante). Se
sua forca de combate é maior (ndo igual!) que a do monstro,
vocé o mata e sobe um Nivel (ou dois, no caso dos monstros
mais perigosos). Vocé também recebe o nimero de Tesouros
indicado na carta do monstro.

L

Em alguns casos, uma carta te permitira livrar-se do monstro
sem mata-lo. Quando isso acontece, embora se considere que
tenha “vencido”, vocé nao sobe nenhum Nivel. A ndo ser que
a carta indique o contrario, o Tesouro também nao € levado.

Algumas cartas de monstro tém poderes especiais que afetam
o combate (um Boénus contra uma Raga ou uma Classe,
por exemplo), entdo assegure-se de verificar antes de resolver
o combate.

E permitido usar Tesouros de uso Gnico ou capacidades de
Raca ou de Classe para ajudar ou para prejudicar os demais
jogadores durante os combates. Algumas cartas de Porta, como
os ampliadores de monstro (ver mais adiante), também podem
ser jogadas durante o combate.

Lembre-se que, enquanto estiver envolvido em um combate,
ndo é possivel vender, equipar-se, desequipar-se ou trocar itens,
nem jogar Tesouros que estejam na sua mao, a Nao ser que
essas regras ou uma carta indiquem o contrario.

Se vocé mata um monstro (ou varios!), descarte a carta (ou as
cartas) de monstro, bem como qualquer outra carta que tenha
sido jogada, e pegue a sua recompensa. Mas tenha cuidado, ja
que alguém pode jogar uma carta hostil ou usar um poder especial
contra vocé justo quando tinha certeza da vitéria. Ao matar um
monstro, é preciso esperar um tempo razoavel (definido como
uns 2,6 segundos) para que os outros falem. Depois disso, vocé
terd matado o monstro de verdade, e conseguira efetivamente o
Nivel (ou os Niveis) e os Tesouros; os demais jogadores podem
discutir e continuar reclamando o quanto quiserem.

Monstros

Se sao virados para cima durante a etapa de Abrir a Porta,
atacam automaticamente a pessoa que puxou a carta.

Caso sejam obtidos de qualquer outra maneira, vao para sua
mao e podem ser jogados durante a etapa de Procurar Encrenca
no seu turno, ou podem ser jogados para se juntar ao combate
de outro jogador com a carta de Monstro Errante (ver Combate
contra varios monstros, mais adiante).

No que concerne as regras, cada carta de Monstro é um Gnico
monstro, ainda que o nome da carta esteja no plural.

Ampliadores de monstros

Certas cartas, chamadas ampliadores de monstro, aumentam
ou reduzem a forca de combate de um monstro (sim, ha
ampliadores negativos). Também afetam o ndmero de Tesouros
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Interferindo no combate

Vocé pode interferir no combate de outros jogadores de
vdrias formas:

® Usando uma carta de uso dnico. Se tiver uma granada,
é possivel ajudar alguém langando-a contra seu inimigo.
E claro, vocé pode acertar acidentalmente o seu colega
com a granada, e entdo ela tera efeitos contra ele.

e Jogando um ampliador de monstro. Essas cartas
(normalmente) tornam o monstro mais perigoso... e
aumentam seu Tesouro. Vocé pode jogar essas cartas tanto
em seus préprios combates como nos combates alheios.

e Jogando um monstro de sua mao para que se junte ao
combate, seja com uma carta de Monstro Errante ou
usando a regra especial dos Mortos-Vivos.

® Prendendo em uma Armadilha os combatentes, se tiver

uma carta de Armadilha.
\ J

que o monstro proporciona. Qualquer jogador pode jogar
ampliadores de monstro durante qualquer combate.

Todos os ampliadores de um mesmo monstro devem ser
somados. Caso existam varios monstros envolvidos em um
combate, quem joga cada ampliador deve escolher a que
monstro ele é aplicado. Os Clones sdo uma excegao a essa regra,
uma vez que todos os ampliadores que afetam um monstro,
também afetam o seu Clone. Se as cartas Radioativo, ...De
Outra Dimensao e ...E seu Clone sao jogadas (em qualquer
ordem) sobre um mesmo monstro, vocé estara enfrentando um
monstro Radioativo De Outra Dimensao e o seu Clone também
Radioativo e De Outra Dimensao. Boa sorte...

Lute contra varios monstros

Algumas cartas (como Monstro Errante) permitem a seus
adversdrios enviar outros monstros para que se envolvam
no combate. Neste caso, vocé deve superar a soma
de suas forcas de combate. As habilidades e poderes
especiais, assim como lutar s6 com seu Nivel, se aplicam
a todo o combate. Se tiver as cartas adequadas, vocé pode
eliminar um monstro do combate e lutar contra os demais
normalmente, mas nao é possivel escolher lutar contra um
e Fugir dos demais. Se vocé elimina um monstro, mas foge
dos demais, nao recebe nenhum Nivel nem Tesouro.
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Mortos-Uivos

Varios dos monstros deste jogo estdo marcados como Mortos-
Vivos. E possivel incluir qualquer monstro Morto-Vivo de sua
mao no combate para ajudar qualquer outro Morto-Vivo, sem
que haja necessidade de usar uma carta de Monstro Errante.
Se tiver uma carta que pode ser usada para transformar um
monstro em um Morto-Vivo, vocé pode joga-la junto com um
monstro que nao seja Morto-Vivo para usar essa regra.

Pedir Ajuda

Se for incapaz de ganhar um combate por conta prépria, vocé
pode pedir a outro jogador que te ajude. Se ele se nega a ajudar,
vocé pode pedir a outro, e assim sucessivamente até que todos
tenham se recusado ou até que alguém te ajude. S6 um jogador
pode te ajudar, somando sua forca de combate a dele. Mas
qualquer um pode jogar cartas que afetem o combate.

Vocé pode subornar alguém para que te ajude. Na verdade,
é muito provavel que tenha de fazé-lo. Vocé pode oferecer
qualquer item (ou itens) que esteja usando ou qualquer nimero
de cartas de Tesouro que o monstro tenha. Se vocé oferece parte
do Tesouro do monstro, vocés devem chegar a um acordo sobre
quem escolhe primeiro, vocé ou quem te ajuda, ou combinar
qualquer outra coisa. Vocé também pode se oferecer para jogar
sobre seu ajudante qualquer carta que tenha na mao (e que
possa jogar normalmente), como uma carta Suba um Nivel.

As capacidades especiais e as fraquezas do monstro também
se aplicam a seu ajudante e vice-versa. Por exemplo, se vocé
ndo € um Felino, mas um membro desta raga te ajuda em um
combate contra uma Estrela do Mar, o monstro sofre uma
penalizacao de -5 contra vocé. Por outro lado, se vocé enfrenta
a Bola de Pelo com Dentes e um Felino te ajuda, a for¢a de
combate do monstro aumenta em 2.

Se alguém te ajuda e vocés ganham o combate, descarte o
monstro, roube as cartas de Tesouro correspondentes (ver
Recompensas, mais adiante) e siga as instrugdes especiais
que possam existir na carta do monstro. Vocé sobe um Nivel
por cada monstro eliminado. Seu ajudante nao sobe de Nivel.
Ainda que a luta tenha sido vencida gragas a capacidade
especial de quem te ajudou, as cartas de Tesouro devem ser
roubadas por vocé, e depois podem ser distribuidas conforme
vocés tenham acordado.

Recompensas

Quando vocé mata um monstro, ganha um Nivel por monstro,
a ndo ser que sua carta tenha uma indicagao diferente - e fica
com todo o Tesouro dele. Cada monstro mostra um ndmero de
Tesouros na parte inferior de sua carta. Roube esse nimero de
cartas de Tesouro, fazendo as modificagoes correspondentes
caso tenha sido jogada alguma carta ampliadora de monstro
no combate. Roube-as viradas para baixo se vocé matou
o monstro sozinho. Roube-as viradas para cima, de modo
que todos possam ver o que conseguiu, se alguém te ajudou.

Caso derrote um monstro de uma forma ndo letal, vocé
nao recebe o Nivel, e pode ser que nem receba o Tesouro,
dependendo do método.

E possivel jogar cartas de Tesouro assim que elas forem obtidas,
inclusive se vocé for o ajudante.

Fugir

Caso ninguém te ajude... ou se alguém tenta te ajudar mas os
demais jogadores te atacam ou ajudam o monstro de modo que
ndo possa derrota-lo nem mesmo com seu aliado... vocé deve
Fugir. Nao consegue nem Niveis, nem o Tesouro. Vocé nao pode
nem mesmo saquear a sala. E nem sempre pode escapar impune...

Role o dado. Vocé s6 consegue escapar com um 5 ou mais.
Algumas habilidades de Classe e de Raga, bem como alguns
Tesouros, podem tornar mais facil ou mais dificil a fuga de todos
os monstros. E alguns monstros dao bonificagoes ou penalizagoes
para sua tentativa de Fugir (mas somente desse monstro).

Caso nao consiga Fugir de um monstro, te acontecerda uma
Coisa Ruim, conforme escrito em sua carta. Essa Coisa Ruim
vai desde perder um item até perder um ou mais Niveis, ou até
mesmo a morte (ver mais adiante).

Se estiver fugindo de vdrios monstros, vocé deve rolar o dado
separadamente para escapar de cada um deles, em qualquer
ordem que desejar, e vocé sofrerd, imediatamente, a Coisa
Ruim correspondente a cada um dos monstros que te pegar.

Caso dois jogadores estejam cooperando e mesmo assim nao
consigam derrotar o monstro ou os monstros, ambos devem
Fugir. Eles devem jogar separadamente, cada um na ordem que
quiser, se houver vdrios monstros. O monstro (ou monstros)
PODE cagar os dois.

Uma vez que tenham sido realizadas todas as tentativas para
Fugir, o monstro é descartado.

Morte

Se vocé morre, perde todas as suas coisas. Vocé mantém suas)
Classe(s), Raga(s) e Nivel (e qualquer Armadilha que estava
te afetando no momento da morte), assim sendo, seu novo
personagem serd exatamente como o antigo. Se vocé tem um
carta de Bastardo ou Super Munchkin, também a conserva.
Uma vez que tenha morrido, ndo é necessario Fugir dos
monstros que sobraram.
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Exemplo de combate,

com ndmeros e tudo mais

Marcos é um Felino de Nivel 4 com os Dentes de Diamante
(que somam +2 a sua forca de combate). Abre uma porta
e encontra um Yaryarbins, um monstro de Nivel 4. Marcos
soma 6, entao parece estar ganhando.

Marcos: Morra, Yaryarbins, morra!

Nicolas: Concordo com vocé que ele deveria morrer, mas
ndo tao facilmente.

Nicolas joga ...De Outra Dimensio, somando +10 a forca
de combate de Yaryarbins. Agora o Marcos perde por
14 a6.

Marcos: Te odeio.
Nicolas: Quer ajuda?

O Nicolas esta jogando com um Cacador de Recompensas
que tem um Bobaser, entdo sua forca de combate é 9.
Junto com Marcos, eles teriam uma forca de combate de
15, que bastaria para derrotar os 14 do Yaryarbins.

Marcos: Depois que vocé melhorou o monstro? Querer eu
ndo quero... mas aceitarei. Vocé jd vai ganhar uma carta
nessa brincadeira, entdo eu te ofereco pegar o Tesouro em
segundo lugar.

Nicolas: Mas eu também tive que gastar uma carta! Enfim,
como quiser. Ja é alguma coisa.

Marcos: Vamos matar o Yaryarbins a ndo ser que alguém
queira voltar a me sacanear. Ninguém?

Ninguém fala nada, entdo o Marcos sobe um Nivel e exige
os Tesouros de Yaryarbins: duas das cartas de Yaryarbins
e mais duas porque era De Outra Dimensdo. Marcos é
o primeiro a escolher, e Nicolas escolhe em seguida, e
depois o Marcos fica com as duas cartas restantes. Além
disso, tanto o Marcos quanto o Nicolas recebem uma
carta de Porta virada para baixo: O Marcos porque isso
faz parte da recompensa por derrotar o Yaryarbins, e o
Nicolas porque é um Cacador de Recompensas.

A partida continua...
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Saquear o Cadaver: Coloque as cartas de sua mao junto com as
cartas que ja estavam em jogo, assegurando-se de nao incluir
nenhuma das cartas indicadas acima. Se um Comparsa esta
usando um de seus itens ou se um de seus itens estd vinculado
a uma carta de Isso E Uma Armadilha!, separe essas cartas.
Comegando pelo jogador de Nivel mais alto, cada jogador
escolhe uma carta e a coloca em sua mao... em caso de empate,
role o dado. Se o seu cadaver ndo tem cartas para todo mundo,
paciéncia. Depois que todo mundo tiver ficado com uma carta,
as restantes sao descartadas.

Os personagens mortos ndo podem receber cartas por motivo
algum, nem mesmo por caridade, e também nao podem subir
de Nivel ou ganhar a partida.

Quando o préximo jogador iniciar o turno, seu novo
personagem aparecera imediatamente, e poderd ajudar os
outros no combate com seu Nivel e suas capacidades de Classe
ou Raga... mas vocé ndo tera cartas, a nao ser que receba a
caridade de outros jogadores.

No seu préximo turno, comece pegando quatro cartas de cada
baralho, viradas para baixo, e jogue qualquer carta de Raga,
Classe ou item que quiser, como no inicio da partida. Depois,
jogue seu turno normalmente.

Armadilhas

Se roubada virada para cima durante a etapa de Abrir uma
Porta, a carta de Armadilha é aplicada a pessoa que a roubou.

Se foi adquirida de qualquer outra forma, como na etapa
de Saquear a sala, a carta de Armadilha vai para sua mao e
podera ser jogada contra QUALQUER jogador a QUALQUER
momento. A qualquer momento, ficou claro? Reduzir a forga
de combate de alguém justo quando a pessoa acredita que
matou o monstro é o mais divertido.

Normalmente, uma Armadilha afeta a sua vitima imediatamente
(se possivel) e depois é descartada. Entretanto, algumas
Armadilhas aplicam uma penalizagdo em um momento posterior
da partida, ou tm um efeito continuo. E preciso conservar
essas cartas até que vocé se desfaca da Armadilha ou até que a
penalizagao surta efeito. Obviamente, as cartas de Armadilha que
vocé deve conservar como lembrete ndo podem ser descartadas
para usar habilidades de Classe ou Raga (boa tentatival).

Se uma Armadilha pode ser aplicada a mais de um item, a
vitima decide que item € perdido ou fica preso na Armadilha.

Se uma Armadilha se aplica a algo que vocé nao tem, ignore-a.
Por exemplo, se vocé rouba uma Armadilha que te obriga a
perder sua Armadura e vocé nao tem Armadura nenhuma, nada
acontece e a carta de Armadilha é descartada e pronto.

Haverd momentos em que serd conveniente jogar uma
Armadilha ou monstro contra vocé mesmo, ou “ajudar” outro
jogador, fazendo com que ele perca algum Tesouro. Isso é
muito munchkin: faga!

Observagdo: Se alguém joga uma Armadilha que tem efeito
“no combate seguinte” enquanto vocé estd envolvido em um
combate, a carta conta para esse combate.

Mais Munchkin!

Visite as paginas dedicadas as diferentes linhas de Munchkin
em edgeent.com para ficar atualizado sobre as noticias
do jogo, além de ter acesso aos dltimos documentos de
perguntas frequentes e erratas, nossos féruns dedicados a
solucionar duvidas e a discutir, e muito mais.

Se vocé for um munchkin poliglota, também pode visitar
a pagina da Steve Jackson Games dedicada ao Munchkin,
worldofmunchkin.com.

Comparsas

Se vocé rouba um Comparsa, seja virado para cima ou para
baixo, vocé pode usad-lo imediatamente ou guarda-lo em
sua mao para usar mais tarde. Vocé pode joga-lo a qualquer
momento, inclusive no meio de um combate, desde que nao
tenha mais de um Comparsa em jogo a qualquer momento (ou
dois Comparsas, no caso de Comerciantes) Vocé pode descartar
um Comparsa a qualquer momento. Nao é possivel trocar
Comparsas com outros jogadores.

Cada Comparsa possui poderes determinados que podem te
ajudar. Nao podem fazer nada que ndo esteja indicado na
carta; por exemplo, ndo podem usar coisas, a ndo ser que a
carta o diga. Um Comparsa NAO é um “item”. Os Comparsas
ndo afetam o Bénus do Clarividente por lutar sozinho.

Um Comparsa pode se sacrificar por vocé (na verdade é s6
para isso que servem os Comparsas Pedo Suicida). Caso perca
um combate, em vez de tentar Fugir, vocé pode desfazer-se de
um Comparsa e de tudo o que ele estiver usando. Vocé escapa
automaticamente de todos 0os monstros envolvidos no combate,
mesmo que a carta de monstro diga que é impossivel Fugir. Se
alguém estava te ajudando no combate, é VOCE quem decide
se essa pessoa também escapa automaticamente ou se deve
rolar o dado para tentar escapar.

Combinar Star Munchkin
com outros jogos de Munchkin

Em uma partida que misture diferentes linhas de Munchkin,
as Armadilhas e as Maldigbes sdo consideradas equivalentes,
assim sendo, tudo que fizer referéncia a um, também faz
referéncia ao outro. O mesmo se aplica a Companheiros e
Escudeiros. Entretanto, os itens Complexos e os itens Grandes
nao sao a mesma coisa.

De uma sé vez!

Regras para um jogo rapido

Caso queiram acelerar suas partidas, é possivel adicionar
uma “etapa 0” ao jogo, chamada Escutar atras da porta.
No inicio do seu turno, antes de fazer qualquer coisa,
roube uma carta de Porta virada para baixo, que vocé
podera jogar ou ndo. Depois, organize as cartas e passe
para a etapa de Abrir uma Porta normalmente. Se vocé
saquear a sala, rouba um Tesouro virado para baixo, e ndo
uma carta de Porta.

Também € possivel permitir que existam vitérias divididas:
Se um jogador chega ao Nivel 10 em um combate em que
recebeu ajuda, o jogador que o ajudou também ganha a
partida, independentemente do Nivel em que esteja.
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Munchkin Tamanho Familia

(com queijo extra para que seja mais
gostosinho e com bebida para acompanhar)

Diversos estudos comprovaram que 8,4 de cada 9,7
jogadores de Munchkin sofrem de uma insaciavel fome
de Munchkin. Aqui vao algumas ideias para levar suas
partidas de Munchkin a novos (e ainda mais terriveis)
graus de munchkinismo:

Combinar diferentes linhas de Munchkin. E possivel
misturar duas (ou mais) caixas bdsicas diferentes, ou
suas respectivas expansoes, para montar uma explosiva
e delirante megapartida de munchkins do espago
sideral que enfrentam monstruosidades cthulhianas,
com a ajuda de algum super-heréi (Star Munchkin +
Munchkin Cthulhu + Super Munchkin).

Expansées. Adicionam ao jogo novos monstros pra
vocé assassinar, Tesouros pra roubar e, as vezes, tipos
de cartas totalmente novos. Para consegui-las, visite sua
loja especializada mais préxima (se vocé se da bem
com o atendente, se ndo, vd a outra loja), ou visite a
loja online da Edge Entertainment, no site edgeent.com
ou no site sjgames.com.

Leve o desafio para um nivel “EPICO”. O césmico e
secreto destino de alguns jogadores faz com que chegar
ao Nivel 10 seja pouco. Para eles, criamos o Munchkin
EPICO, um novo regulamento que dard a todas as
suas cartas de Munchkin a grandeza e a brutalidade
necessarias para chegar ao mitico Nivel 20. Procure (ndo
é dificil de encontrar) no site que dedicamos a este jogo
em nossa pagina na internet. E total e absolutamente
gratis (e ndo prejudica o meio ambiente)!
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