INTRODUCAO

Os Monstros de Munchkin encontraram as Torres do Castle Panic ¢ estio causando
uma desordem s6! O Vaso de Planta, o Troll da Internet ¢ o Dragio de Pluténio
enfrentario seus Espadachins, Cavaleiros ¢ Arqueiros, que se armaram com as Botas
de Chutar a Bunda, o Chapéu de Bruxo do Poder, o Florete da Injustica, etc. Mate
um Monstro para ganhar seu Tesouro. Guarde o Monstro como Trofu ¢, se tiver a

maior pontuacio, vocé serd declarado o Mestre do Munchkin!

OBJETIVO

Munchkin Panic ¢ um jogo semicooperativo, com grau Munchkin (de competitivi-

dade) ajustivel. O objetivo depende da forma como vao jogar, dentre estas 3:

* Padrio — Vocés devem trabalhar em equipe para garantir que pelo
menos | Torre fique de pé apés matarem todos os Monstros. Mas
também terio que ser ego:’stas para juntar a maior quantidade de pon-
tos em Trokus de Monstros.

o Mais Munchkin — Com a Miniexpansao Mais Munchkin, vocés nao
precisardo trabalhar em equipe para proteger as Torres. Para vencer,
basta ter a maior quantidade de pontos em Trofus de Monstros (veja
mais detalhes na p. 9).

» Solitirio — Vocé também pode jogar sozinho, defendendo as Torres
contra a horda de Monstros. Para vencer, deve restar pelo menos |
Torre de pé (veja mais detalhes na p. 10).

COMPONENTES

» | Tabuleiro — Campo de batalha ¢ onde fica o Castelo.

o 45 cartas de Castelo — Usadas para atacar os
Monstros e defender o Castelo. Descritas nas

pp- d ¢ 6.

28 cartas de Tesouro — Usadas para melhorar ata-
queserealizaracoesespeciais. Vejamaisdetalhesnas

pp-6e7.

Veja mais detalhes na p. 9.

39 fichas de Monstro — Incluem Monstros ¢ Maldi-

¢oes a que vocés devem sobreviver. Veja mais detalhes

na p. 8.

Bolsa dos Monstros — Onde ficam os Monstros at se-

rem sorteados e colocados no tabuleiro.

6 Muralhas com suportes de plistico — Servem para

manter os Monstros fora do Castelo... temporaria-

mente.

6 Torres com suportes de pléstico — O alvo dos Mons-

tros. Deve restar pelo menos 1 Torre de pé para que

vocés vencam o modo Padrio do jogo.

| ficha do Tubo de Cola — Serve para grudar os Mons-

tros onde estio ao jogar a carta Tubo de Cola.

2 fichas de Fortificagio — Usadas para fortalecer uma Mu-

ralha ao jogar a carta Fortificar Muralha.

1 D6 do Munchkin — Este dado de seis faces ¢ insano!

6 Cartas de referéncia — Usadas pelos jogadores como

lembretes dos tipos de carta e das habilidades dos Perso-

nagens.

Miniexpansio Mais Munchkin — Serve para aumentar o individualis-

mo no jogo.
s | carta de Castelo (Especial)

o 7 cartas de Tesouro (2 Armas, 5 Potencializadores
de Monstro)

o 7 Cartas de Personagem

* 1 manual — Este que esti na sua mio.
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Tabuleiro

O tabuleiro ¢ composto por uma série de ancis. O anel do centro € o anel
do Castelo. Os anéis possuem nomes (Floresta, Arqueim, Cavaleiro, Es-
padachim e Castelo) e sio divididos em arcos, nas cores vermelho, verde

e azul, numerados de | a 6.

A Floresta ¢ onde os Monstros sio colocados. Os Anéis dos Arqueiros,
dos Cavaleiros e dos Espadachins sdo onde ocorre a maioria das lutas. O

anel do Castelo ¢ onde ficam as Torres que vocés devem defender.

PREPARACAO

I. Construcio do Castelo — Coloque os suportes de pldstico nas Mura-
lhas ¢ nas Torres. Abra o tabuleiro ¢ coloque 1 Torre em cada espago de
cor mais clara no anel do Castelo. Coloque | Muralha em cada linha entre

os anéis do Castelo e dos Espadachins.

2. Posicionamento dos Monstros — Coloque as fichas de Monstro
na bolsa dos Monstros. Sorteic 4 Monstros, jogue um dado para
cada um ¢ os coloque no arco correspondente do anel dos Arqueiros.
Durante a partic!a, os Monstros aparecem na Floresta, mas nao na

preparacao (afinal, o primeiro jogador precisa de alvos para atacar).

O nimero mais alto do Monstro deve apontar para o Castelo. Caso

compre uma Maldicio, coloque-a de volta na bolsa.

3. Distribuigdo das Cartas — Distribua as cartas fechadas. S6 o jogador
¥ suas pooprias cartas. Consulte a tabela abaixo para saber o nimero de
cartas que cada jogador deve receber.

Cartas de Castelo

Cartas de Tesouro

Ne de Jogadores

lou2
3,4, 005
(3}

4. Preparacio das Cartas, das Fichas e do Dado — Coloque o baralho do
Castelo, o baralho de Tesouros, o dado, e as fichas de Fortificacio e do
Tubo de Cola ao lado do tabuleiro.

3. Definigio do 1° Jogador — A pessoa que jogou Castle Panic ou Mun-
chkin mais recentemente ses o primeiro a jogar. Resolva empates jo-
gando dados. Os turnos seguem no sentido horirio, comegando com o

primeiro jogador.

SEQUENCIA DO JOGO

O turno de cada jogador consiste nestas 6 fases:
1. Descartar | (opc.) e depois Comprar

2. Fazer Caridade

3. Jogar Cartas, Negociar ¢ Ganhar Trofus

4. Por Tesouro na Mio

5. Andar com os Monstros

6. Colocar Monstros

l. Descartar | (opc.) e depois Comprar

Vocé pode descartar | carta de Castelo (opcional) ¢, depois, comprar cartas
de Castelo (fechadas) a€ ficar com a mio completa. O nimero de cartas
de Castelo na méo depende do niimero de jogadores. Veja a tabela abaixo.
Vocé pode ficar com mais cartas que esse nimero, mas, nesse caso, vocé nio
compra nenhuma carta nesta fase. Quando o baralho acabar, reembaralhe
os descartes.

Nimero de Jogadores Niimero de Cartas de Castelo na Mao

*Para as regras do jogo solitirio, consultc a p. 10.




2. Fazer Caridade

Vocé pode ter a€ 3 cartas de Tesouro nesta fase em partidas com 3-6
iogadores, e at 4 cartas de Tesouro em partidas com 1 ou 2 iogadorcs
(ndo hd limite para o nimero de cartas de Tesouro durante as outras fa-
ses). Doe as cartas de Tesouro a mais ao iogador com o menor total em
pontos de Troku.

» Para descobrir seu total de pontos de Trofu, some o nimero mais alto
de cada Monstro morto. Por exemplo, se vocé matou um Monstro
de 1 ponto, um de 3 pontos ¢ um de 4 pontos, seu total de pontos
de Troku ¢ 8. Nao cometa o erro de somar todos os nimeros em
cada Monstro. Vocé deve somar apenas o nimero mais alto de cada
Monstro morto.

o Se vocé for o jogador com a menor pontuacio e tiver mais cartas de
Tesouro que o limite, vocé deve descarti-las.

* Em caso de empate, as cartas devem ser divididas entre os jogadores
com a menor pontuagio. Caso o nimero de cartas a serem divididas
seja impar, vocé decide qual dos jogadores com menor pontuagio re-
cebe a carta de Tesouro extra.

* Se vocé for um dos jogadores com a menor pontuagio, vocé deve fazer
Caridade ao(s) outro(s) jogador(es) com a menor pontuacio.

s Se receber a Caridade, vocé coloca as cartas de Tesouro na mio ime-
diatamente ¢ poderi usé-las de acordo com as regras normais.

3. Jogar Cartas, Negociar ¢ Ganhar Troféus

Voce pode jogar cartas de Tesouro ¢ de Castelo, além de negociar uma
ajuda para atacar e matar Monstros (ver Negociar Ajuda, na p. 4). Guarde
os Monstros que matou como Trofus. Lembre-se de que o jogador com
o maior niimero de pontos em Trokus ao final da partida ser declarado o
Mestre do Munchkin, isso se pelo menos 1 Torre permanecer de pé depois
que acabarem todos os Monstros ¢ Maldigaes.

» Vocé pode jogar quaisquer cartas da mao que possam ser jogadas.
Nio ha limite.

¢ Todas as cartas (de Castelo ¢ de Tesouro) sio de uso iinico. Apos
usd-las, vocé deve descarti-las. (Aos fas de Munchkin: nio tem essa

de equipar, hein?!) Porm, os descartes sdo reembaralhados quando o
baralho acaba.

e A menos que uma carta diga que pode ser iogada a qualquer momento,
vocé deve jogi-la durante a fasc de Jogar Cartas.

T}‘pos de Carta de Castelo

» Cartas de Ataque — Use essas cartas para realizar ou
melhorar um ataque. Vocé pode combinar mais de uma
carta de Ataque contra um mesmo Monstro. Vocé pode
identificar cartas de Até;.lue pela palavra Ataque no tex-
to, pelas joias vermelhas, verdes ¢ azuis, e pela moldura

de pedra.

e A maioria das cartas de Ataquc apresenta o nome de um anel (Es-

padachim, Cavaleiro ou Arqueiro) e de uma cor (vermelho, verde
ou azu“. ESSaS cartas causam ] de daﬂo d um Moﬂstro qUe Csteia
no anel ¢ na cor da carta. Por exemplo, um Espadachim Vermelho
pode atacar um Monstro no tabuleiro que esteja na drea vermelha

dos Espadachins.

» Outras cartas de Ataque possuem a palavra Hemi ¢ uma cor.
Essas cartas podem causar | de dano a um Monstro no anel
dos Espadachins, dos Cavaleiros ou dos Arqueiros dessa cor.
Por exemplo, o Hemsi Azul pode atacar um Monstro no anel
dos Espadachins, dos Cavaleiros ou dos Arqueiros da drea azul
do tabuleiro.

* Qutras cartas de Ataque possuem o nome de um anel e a palavra
Multicor. Essas cartas podem causar | de dano a um Monstro no
anel citado na carta, independente da cor. Por exemplo, o Cava-
leiro Multicor pode causar | de dano a um Monstro no tabuleiro
que esteja nas dreas vermelha, verde ou azul dos Cavaleiros.

« Note que as cartas de Ataquc nio funcionam nos anéis da Flo-
resta ¢ do Castelo (mas algumas cartas de Tesouro e de Castelo

Especiais funcionam).

» Maldigoes — Use essas cartas para causar um efeito ne-
gativo aos adversrios e obter uma vantagem. Vocé pode
identificar essas cartas pela palavra Maldicio no titulo e
pela moldura com caveiras e ossos. Hd 4 cartas de Mal-
digdo: Maldicio do Pato do Apocalipse, Maldigiao Real-
mente Irritante, Maldicio do Relaimpago ¢ Maldicao da
Galinha na Cabeca. Veja mais detalhes na p. 6.

. Espcciais_— Use essas cartas para alterar o jogo de
maneiras inicas e variadas. Vocé pode identificar essas
cartas pelds joias roxas e pela moldura de madeira. Ha
8 cartas de Castelo Especiais. Todas estio descritas
em detalhe na p. 6. Algumas delas apresentam um ico-

ne de Torre. Isso significa que elas podem ser usadas
para afetar Monstros no anel do Castelo.




Tipos de Carta de Tesouro

« Armas — Use essas cartas para melhorar
o efeito de suas cartas de Ataque. Vocé
pode usar at 1 Arma com cada carta de
Ataque. Vocé pode identificar essas cartas
pelo icone de martelo (* ). Ha 15 cartas de

Arma. Todas estao descritas nas pp. 6el

o Pocdes — Use essas cartas para afetar os Monstros de formas mi-
gicas e poderosas. Vocé pode jogd-las em Monstros sem nenhuma
carta de Ataque. Vocé pode identificar essas cartas pelo icone de
frasco {‘ ). Ha 5 cartas de Pogdo, todas descritas na p. 7.

« Especiais — Usc essas cartas para alterar o jogo de maneiras unicas
¢ variadas. Vocé pode identificar essas cartas pelo icone de estrela

(*}. Ha 8 cartas de Tesouros Especiais. Todas sao descritas na p. 7.

Atacar e Matar Monstros

Quando vocé ataca um Monstro, vocé
o gira no sentido homrio, a o nime-
ro mais baixo seguime, para marcar
o dano. O nimero de pontos de vida
atual deve apontar para o Castelo. O
Monstro morre quando perde seu ulti-
mo ponto de vida.

Para matar um Monstro de 4 ou 5 pon-
tos de vida que jd esteja em seu nimero
mais baixo, vocé deve ataca-lo causando
pelo menos essa quantidade de dano.
Um ataque mais fraco que isso nao tem
efeito (naturalmente, esses Monstros
podem sofrer ataques de apenas um
dano ak atingir seu valor mais baixo de
pontos de vida).

Ganhar Troféus

Ao matar um Monstro, coloque o Tro-
fu na sva pilha imediatamente. Depois,
compre cartas de Tesouro fechadas e as
coloque embaixo do Monstro. O mimero
de cartas de Tesouro serd igual ao nime-
ro de pontinhos dourados no Monstro.
(Reembaralhe as cartas de Tesouro quando netessario.) Vocé nao ganha
nenhum Monstro que tenha morrido pelas estruturas do Castelo (p. )

ou pela Pedra Gigante (p. 8).

Negociar Ajuda

Vocé pode pedir ajuda durante sua fase de Jogar Cartas. Todos que pude-
rem ajudar podem fazer uma oferta, mas vocé 56 pode fechar um negdcio
por | carta, com apenas 1 ;ogador.

« A negociagio fica a critério dos jogadores. Por exemplo, se a ajuda
resultar na morte de um Monstro, vocé pode ficar com o Trofu, en-
quanto o outro jogador fica com o Tesouro, ou vocé fica com o Troku
¢ com o Tesouro, ¢ depois paga um refri pro amiguinho. O tnico
limite ¢ a imaginagdo de vocés.

« Contudo, se alguém te ajudar sem negociar um acordo, o Troku e o
Tesouro resultantes da ajuda ficam com vocé.

« O ajudante s6 pode usar uma Arma se vocé tiver jogado uma carta
de Ataque contra o Monstro. Vocé também pode jogar uma Arma
quando o ajudante tiver jogado uma carta de Ataque. (Lembrando que
s6 ¢ permitido usar | Arma com cada carta de Ataque.)

+ O ajudante pode afetar um Monstro que vocé ndo tenha atacado, con-
tanto que a carta jogada o permita. Por exemplo, o ajudante pode usar
uma carta de Ataque ou Pocao num Monstro que vocé nao atacou.

+ Notem que o Coreto deve scr combatido sem ajuda.

4. Por Tesouro Na Mio

Apos resolver todas as dividas da negociagao, vocé ¢ seu ajudante pdem na
mao os Tesouros obtidos. Vocés podem ak usar algum Tesouro que possa
ser jogado a qualquer momento, mas SO podcr&o jogar as outras cartas
de Tesouro na fase de Jogar Cartas. (Reembaralhe as cartas de Tesouro
quando necessirio.)

5. Andar com os Monstros

Cada Monstro anda | espago em diregio ao Castelo, ou 1 espaco no senti-
do horirio, caso j esteja dentro do Castelo. Se um Monstro acertar uma
Muralha ou Torre, ele sofre 1 de dano e a Muralha ou Torre ¢ destruida.
Se o Monstro nao morrer apds destruir uma Muralha, ele permanece no
anel dos Espadachins.

o

Se o Monstro nio morrer apos

destruir uma Torre, ele anda para
onde a Torre estava.




Se mais de ] Monstro acertar uma
Mouralha ou Torre, vocés escolhem
qual Monstro recebe o dano. Ao
acertar uma Muralha, todos os
Monstros permanecem  no anel
dos Espadachins. Ao acertar uma
Torrc, todos os Monstros andam

para onde a Torre estava.

As excegoes sio os Monstros de 4
ed pontos de vida. Se estiverem no
minimo de vida, eles ndo recebem
dano ao acertar uma estrutura do
Castelo. Os Monstros afetados
pelo Tubo de Cola ou pela Pogio

do Sono nio andam.

6. Colocar Monstros

Um de cada vez, compre novos
Nimero Nimero

de de

Jogadores

Monstros da bolsa dos Monstros e
coloque-os na Floresta. O mimero de g
Monstros a serem colocados depende

do nimero de jogadores.

Se vocé comprar uma Maldicio (ou
2, ou 3, ou mais), resolva-a e compre
outro Monstro. Use o dado para colocar cada Monstro na Floresta. Ao
colocar um Monstro, seu mimero mais alto deve apontar para o Castelo.
Esse mimero € a vida inicial do Monstro. A moldura preta de alguns
Monstros tem relevincia apenas na Miniexpanséo Mais Munchkin (p. 9).

Fim do Turno

Apos colocar os Monstros, comeca o turno do prximo jogador. A pes-
soa  sua esquerda deve iniciar a Sequéncia do Jogo pela Fase 1.

Fim de Jogo

O jogo termina quando a iltima Torre for destruida pelos Monstros
(nesse caso, vocés perdem), ou quando todas as 39 fichas de Monstro
forem postas em jogo ¢ todos os Monstros tiverem morrido (nesse caso,

vocés vencem).

Se vocés tiverem vencido a partida, cada jogador soma seu nimero de
pontos de Troku (pelos Monstros mortos). Lembre-se de somar apenas
o niimero mais alto de cada Monstro. O jogador com o total mais alto ¢
declarado o Mestre do Munchkin! (Resolva empates pelo nimero de mor-
tos. O joga.d{)r que tiver matado mais Monstros vence. Permanecendo o
empate, o vencedor serd déferminado por uma luta de dedao.) Consulte
as pp- 9¢10 para saber mais sobre a Miniexpans.’io Mais Munchkin e

outras variantes.

DETALHES SOBRE O JOGO

A esta altura do manual, vocés ja aprenderam o suficiente para comegar a
|
jogar. A secdo abaixo contm detalhes que vocés precisarao consultar em

certos momentos d(} iOgiJ.

Cartas de Castelo
Cartas de Ataque

Voce podc usar cada uma dessas cartas para atacar um Mons-
tro e lhe causar | de dano. E permitido usar mais de | carta de
Ataque contra um mesmo Monstro. Vocé pode usar apenas 1

Arma com cada carta dﬁ Ataquc. Sf.‘ usar 2 cartas C]f.‘ Ataque

contra um Monstro, vocé poderd usar 2 Armas nesse ataque.

Espadachim Vermelho — Ataca um Monstro na drea vermelha dos Espa-
dachins, causando-lhe | de dano.

Espadachim Azul — Ataca um Monstro na drea azul dos Espadachins,
causando-lhe 1 de dano.

Espadachim Verde — Ataca um Monstro na drea verde dos Espadachins,
causando-lhe 1 de dano.

Cavaleiro Vermelho — Ataca um Monstro na drea vermelha dos Cavalei-
ros, causando-lhe 1 de dano.

Cavaleiro Azul — Ataca um Monstro na drea azul dos Cavaleiros, causan-

do-lhe | de dano.

Cavaleiro Verde — Ataca um Monstro na irea verde dos Cavaleiros, cau-
sando-lhe | de dano.

Arquciro Vermelho — Ataca um Monstro na drea vermelha dos Arqueiros,
causando-lhe | de dano.

Arqueiro Azul — Ataca um Monstro na drea azul dos Arqueiros, causan-

do-lhe | de dano.

Arqueiro Verde — Ataca um Monstro na drea verde dos Arqueiros, cau-

sando-lhe | de dano.

Hewi Vermelho — Ataca um Monstro no anel vermelho dos Espada-
chins. dos Cavaleiros ou dos Arqueiros.

Hemi Azul — Ataca um Monstro no anel azul dos Espadachins. dos Ca-

valeiros ou dos Arqueiros.

Hewi Verde s e um Monstro no anel verde dos Espadachins, dos
Cavaleiros ou dos Arqueiros.

ESPEdaChim MUhiCDT = Ataca um MOHSU‘O na drea BZU]., VCl'dC Qu verme-

Iha dos Espadachins.

Cavaleiro Multicor — Ataca um Monstro na drea azul, verde ou vermelha
dos Cavaleiros.

Arqueiro Multicor — Ataca um Monstro na drea azul, verde ou vermelha

dos Arqueiros.




Maldicdes

Use essas cartas a qualquer momento (ndo apenas durante a
fase de ]ogar Cartas) para prejudicar seus adversdrios e obter
uma vantagem. Vocé pode jogé-las sem combini-as com
outras cartas. E possivel cancelar todas essas Maldicoes
com o Anel do Desejo ou com as Sandilias da Protecio
(cartas encontradas no baralho de Tesouros).

Maldicéo do Pato do Apocalipse — Escolha outro jogador e diga “Vocé
pegou o Pato do Apocalipse! Tolinho! Manda pra ca 1 carta de Tesouro
aleatoria.” Esse jogador dever lhe entregar uma carta de Tesouro aleatoria.
Vocé a coloca na mio ¢ poderi usé-la imediatamente, contanto que respei-
te as regras normais da carta.

Maldicio Realmente lrritante — Use essa carta para que todos os jogado-
res Ihe deem todas as cartas de Ataque de | cor ou | anel. Vocé deve dizer
o nome da cor ou do anel. As cartas de Hersi da cor dita ou as cartas
Multicores do anel dito também devem ser entregues.

Maldigo do Relampago — Escolha qualquer jogador com mais pontos
de Trou que vocé. Em seguida, troque o seu Monstro de menor pontua-
cao pelo Monstro de maior pontuacio dele. Caso nio tenha Monstros,
vocé recebe o Monstro do adversirio de graca. Se o Erro de Soma Con-
veniente estiver embaixo de | dos Monstros em questéo, o ponto da carta
¢ incluido ao determinar os Monstros de maior ¢ menor pontuacio, ¢ ela
¢ incluida na troca, caso o Monstro vinculado a cla esteja envolvido na
troca. Se mais de um Monstro empatar para a maior ou a menor pontua-
¢do, o dono dos Monstros empatados ¢ quem decide qual deles entregar
na troca.

Maldicio da Galinha na Cabeca — Todos os outros jogadores pegam
I carta de Tesouro aleatsria de suas maos ¢ as colocam na testa, sem
olhar, de modo que fiquem visiveis aos outros. Vocé pode escolher.| ¢
coloca-la na sua mao. Vocé poderd usi-la imediatamente, contanto que
respeite as regras normais da carta. [sto ¢, ndo € porque ela esti disponi-
vel para uso imediato que vocé poderi jogd-la a qualquer momento. Se
for uma Arma, por exemplo, vocé ter que esperar para joga-la na fase
de logar Cartas, e ela ainda tesd que acompanhar uma carta de Alaque.

Especiais

Use essas cartas durante a fase de ]ogar Cartas (a menos que especificado
diferente) para afetar o jogo das seguintes maneiras:

Super Munchkin — Mata qualquer Monstro em qualquer
lugar do tabuleiro, menos na Floresta. Serve contra Mons-
tros com qualquer nimero de pontos de vida, mesmo que

Ll

ele esteja no anel do Castelo.

Monstro Perdido! — Coloque | Monstro qualquer, de qual-
quer anel (inclusive do anel do Castelo), de volta na Floresta. O Monstro
permanece no MESMo arco.

Tubo de Cola — }oguc esta carta a qualquer momento para colocar a ficha
do Tubo de Cola num Monstro, impedindo-o de andar a# o final do tur-

no. Pode ser jogada em qualquer Monstro que nio esteja na Floresta. O
Monstro nio se mexe durante a fase de Andar com os Monstros, e ele ndo
serd afetado per nenhuma ficha de Maldicdo que o faria se mover. Além
disso, nenhuma carta que causa movimento ou descarte (Em Houirio de
Almoco, Monstro Errante, Cocio de Ponfusio etc.) afetari o Monstro.
Entretanto, é permitido atacar e matar um Monstro colado pelo Tubo de

Cola. Remova a ficha do Tubo de Cola ao fing.l do turno.

Em Hogirio de Almogo — Descarte qualquer Monstro de qualquer lugar
do tabuleiro, menos da Floresta, ¢ compre 2 cartas de Tesouro. Coloque
o Monstro na pilha de descarte de Monstros. Coloque as cartas na sua
méo durante a Fase 4: Por Tesouro na Mio.

D4 Uma Maozinha! — Use esta carta para ver as cartas da mao de um
jogador a sua escolha. Se I dessas cartas puder ajuda-lo a matar um Mons-
tro, coloque-a na sua mio e use-a ainda neste turno. Se nenhuma carta
puder ajuda-lo a matar um Monstro, vocé nao pode pegar nenhuma. Vocé
pode negociar ajuda enquanto olha as cartas da mdo de outro jogador
usando a carta D Uma Maozinhal.

Monstro Errante — ]ogue esta carta a qualquer momento para mover
um Monstro para outra cor. Contudo, o Monstro deve permanecer no
mesmo anel. Vocé ndo pode jogar Monstro Errante num Monstro preso
pelo Tubo de Cola ou sob o efeito da Pogio do Sono.

Comprar 2 Cartas de Castelo — Jogue esta carta a qualquer momento
para comprar 2 cartas de Castelo ¢ coloca-las na sua mao. Vocé podes

usd-las imcdiatamcntc. contanto que rcspcitc as regras normais das cartas.

Fortificar Muralha — Jogue esta carta
a qualquer momento para colocar uma
ficha de Fortificagéo em | Muralha. Ao
ser atacada, essa ficha causa e sofre dano
de Monstros ¢ da Pedra Cigame. Voce
indica esse dano removendo a ficha de
Fortificacio da Muralha e deixando-a dis-
pom’vel para uso futuro, com outra carta

de Fortificar Muralha. (Nao pode haver mais de 2 fichas de Fortificacio
em nenhum momento, mas elas podem ser reutilizadas.) Marque o dano
no Monstro normalmente (veja a explicagdo na p. 4). Se a Pedra Cigamc
atingir uma ficha de Fortificaco, simplesmente descarte a Pedra Gigantc.

Cartas de Tesouro
Armas

Use essas cartas com cartas de Ataque para melhorar os ataques. As ma-
neiras possfveis 530 as scguintes:
* vocé mesmo jogar uma Arma com uma carta de Ataque no seu turno;

ncgociar com outro jogador no turno dele e jogar uma Arma num
Monstro em que ele tiver usado uma carta de Ataque nesse turno; ou

aceitar um acordo de outro jogador, no qual ele usard uma carta de

Ataque num Monstro, seguida da Arma que vocé vai iogar‘




Elmo da Coragem/Elmo Chifrudo/Chapéu de Bruxo do Poder/Flo-
rete da Injustica/Espetinho de Rato — Todas essas cartas funcionam
da mesma forma: use-as para causar | dano adicional 2 um Monstro
no anel dos Espadachins, dos Cavaleiros ou dos Arqueiros. (Lembre-se
de que elas devem ser jogadas com uma carta de Ataque. 1 Arma para
cada carta de Ataque. Se vocé usar uma Arma com uma carta de Ata-
que, vocé ndo pode negociar para jogar outra Arma para melhorar esse
ataque. Contudo, vocé pode usar outra carta de Ataque contra o mesmo
Monstro ou usar uma Arma com uma carta de Ataque adicional usada
por outro jogador.)

Espada que Canta e Danga/]oelheiras Pontiagudas — Essas duas cartas
funcionam da mesma forma: use-as para causar | dano adicional a um
Monstro no anel dos Espadachins. (Lembre-se de que elas devem ser
jogadas com uma carta de Espadachim ou de Hemi. So ¢ permitida 1
Arma para cada carta. Se vocé usar uma Arma com um Espadachim
ou com um Heri, vocé nio pode negociar para jogar outra Arma para
melhorar esse ataque. Contudo, vocé pode usar outro Espadachim ou
Hersi contra o mesmo Monstro ou usar uma Arma com um Espada-
chim ou Hersi adicional usado por outro jogador.)

Escudo Onipresente/Armadura Rechonchuda — Essas duas cartas fun-
cionam da mesma forma: use-as para causar | dano adicional a um
Monstro no anel dos Cavaleiros. (Lembre-se de que elas devem ser jo-
gadas com uma carta de Cavaleiro ou de Hemi. S¢ ¢ permitida | Arma
para cada carta. Se vocé usar uma Arma com um Cavaleiro ou com um
Hemi, vocé ndo pode negociar para jogar outra Arma para melhorar
esse ataque. Contudo, vocé pode usar outro Cavaleiro ou Hersi contra
o mesmo Monstro ou usar uma Arma com um Cavaleiro ou Hemi
adicional usado por outro jogador.)

Lanca Muito Grande/Missil Magico — Essas duas cartas funcionam da
mesma forma: use-as para causar | dano adicional 2 um Monstro no anel
dos Arqueiros. (Lembre-se de que elas devem ser jogadas com uma carta
de Arqueiro ou de Hemi. So6 ¢ permitida | Arma para cada carta. Se vocé
usar uma Arma com um Arqueiro ou com um Hesi, vocé nio pode nego-
ciar para jogar outra Arma para melhorar esse ataque. Contudo, vocé pode
usar outro Arqueiro ou Hemi contra o mesmo Monstro ou usar uma
Arma com um Arqueiro ou Hemi adicional usado por outro jogador.)

Broquel da Bravata — Vocé pode usar esta carta para causar | dano
adicional a um Monstro no anel dos Cavaleiros ou dos Arqueiros (com
uma carta de Ataque), ou, 2 danos adicionais, no anel dos Espadachins
(com um Espadachim ou com um Hemi).

Armadura Pegajosa — Vocé pode usar esta carta para causar | dano adi-
cional a um Monstro no anel dos Espadachins ou dos Arqueiros (com
uma carta de Ataque), ou, 2 danos adicionais, no anel dos Cavaleiros
(com um Cavaleiro ou com um Hemi).

Arco com Fitinhas — Vocé pode usar esta carta para causar | dano adi-
cional a um Monstro no anel dos Espadachins ou dos Cavaleiros (com
uma carta de Ataque), ou, 2 danos adicionais, no anel dos Arqueiros

(com um Arqueiro ou com um Hemi).

SF

Botas de Chutar a Bunda — Use esta carta para causar 2 danos adicionais
a um Monstro no anel dos Espadachins, dos Cavaleiros ou dos Arqueiros
(quando usada com uma carta de Ataque).

Pogdes

Use essas cartas com ou sem cartas de Ataque para alterar o jogo signi-
ficativamente, conforme descrito abaixo:

Pogéo da Coragem Estipida — Use para causar 1 de dano a um Mons-
tro em qualquer lugar do tabuleiro, menos na Floresta.

Pogio de Halitose — Use para causar 2 de dano a um Monstro em
qualquer lugar do tabuleiro, menos na Floresta.

Pogéo do Sono — Vocé deve jogar esta carta durante a fase de Jogar
Cartas (do seu turno ou de outro jogador, caso tenham negociado).
Esta carta faz com que todos os Monstros no tabuleiro (inclusive nos
anéis da Floresta ¢ do Castelo, conforme indicado pelos icones de Tor-
re ¢ de Arvore) fiquem onde estao a¥ o final do turno. Os Monstros
ndo se movem durante a fase de Andar com os Monstros, e eles nio
serao afetados por nenhuma ficha de Maldicio que os faria se mover.
Além disso, nenhuma carta que causa movimento ou descarte (Em Ho-
ririo de Almoco, Monstro Errante, Cociao de Ponfusio, etc.) afetar
os Monstros. Entretanto, ¢ permitido atacar ¢ matar Monstros sob o
efeito da Pocio do Sono.

Pogdo de lavisibilidade — Jogue esta carta durante a fase de Colocar
Monstros para cancelar uma Maldigio comprada da bolsa dos Mons-
tros. Esta carta ndo serve para cancelar cartas de Maldicio jogadas por
outra pessoa.

Cogéo de Ponfusao — Ao joga-la durante a fase de Jogar Cartas (no seu
turno ou ap(‘)s uma negociagao), esta carta faz com que um Monstro
de qualquer lugar do tabuleiro, menos da Floresta, v para o anel dos
Espadachins, permanecendo no mesmo arco.

Especiais
Use essas cartas para alterar o jogo conforme explicado abaixo:

Invocar Regras Obscuras — Jogue esta carta a qualquer momento para
comprar um Monstro (ndo uma Maldicao) aleatsrio da pilha de descarte.
Coloque esse Monstro na sua pilha de Trofus. Vocé nio ganha o Tesouro
que esse Monstro estava carregando. E meio 6bvio que ele ji foi levado
por alguém ha bastante tempo.

Etro de Soma Conveniente — A qualquer momento, coloque esta carta em-
baixo de | de seus Trofus para somar | a0 seu total de pontos de Trofu.

Anel do Desejo — Jogue esta carta a qualquer momento para cancelar
qualquer Maldicao. A Maldicio pode ser | comprada da bolsa dos Mons-

tros ou ] usada contra vocé POI‘ outro iOgﬂdOf.

Sandalias da Protecdo — Jogue esta carta para cancelar qualquer carta de
Maldigéo que outro jogador tenha tentado usar contra vocé.

Dado Viciado — Use esta carta para decidir em que arco colocar um
Monstro, em vez de jogar o dado. [sso se aplica somente as fichas de




Monstros, nio de Maldicio (como a Pedra Cigamc ou quando tiver que

jogar o dado para saber em qual arco os monstros irdo avancar).

Tesouros! — Jogue esta carta a qualquer momento para comprar 2 cartas
de Tesouro do topo do baralho e colocar essas 2 cartas na sua mao.
Vocé poderé usd-las imediatamente, contanto que respeite as regras nor-

mais das cartas.

Alabarda Suica — Jogue esta carta a qualquer momento para comprar
1 carta de Castelo do topo do baralho e coloci-la na sua mao. Voce
poderd usé-la imediatamente, contanto que respeite as regras normais
da carta.

Titulo Realmente Impressionante — ]ogue esta carta durante a sua fase
de Descarte ¢ Compra para descartar quantas cartas de Castelo quiser,
em vez de apenas 1. Depois, complete sua mao com cartas:de Castelo.

Fichas

Fichas de Monstro — Na Fase 6, Colocar Monstros, vocé comprati fichas
de Maldicio e de Monstro da bolsa dos Monstros. Os nimeros nos
cantos das fichas de Monstro indicam seus pontos de vida. Ao colocar um
Monstro na Floresta, seu nimero mais alto deve apontar para o Castelo.

Os pontinhos dourados nas fichas de Monstro indicam o nimero de car-
tas de Tesouro que o Monstro fornecesi ao ser morto. Use-os durante
uma negociacio, quando vocé ajudar alguém (ou for ajudado) a matar um
Monstro. Quando um Monstro morre numa Muralha ou numa Torre,

ninguém recebe nenhum Tesouro.

Fichas de Maldigio — Além dos Monstros, vocé também comprari Mal-
dicoes da bolsa dos Monstros. Se vocé comprar uma Maldicao enquanto
estiver comprando Monstros para por na Floresta, resolva a Maldicio e
continue comprando afé ter o nimero correto de Monstros na Floresta. As
Maldigoes sio as seguintes:

+ Todos os Monstros andam no sentido hosgirio. Todos os Monstros no
tabuleiro andam | arco no sentido hosirio, permanecendo no mesmo
anel. Os Monstros no anel do Castelo também andam no sentido
horirio. Se eles atingirem uma Torre, sofrem um de dano ¢ destroem
a Torre. (Se mais de | Monstro atingir uma Torre, vocés decidem qual
Monstro recebe o dano e todos eles andam para o espaco onde a Torre
estava.) Se alguém tiver usado um Tubo de Cola num Monstro, cle
nio se move. Nenhum Monstro se move se a Pocio do Sono tiver
sido iogada.

+ Pedra Gigante. Apos comprar a Pedra Gigante, jogue o dado para
determinar o arco pelo qual ela rolar. Se “houver Monstros nesse
arco, eles serao esmagados pela pedra e, em seguida, descartados. A
Pedra Gigante s6 para quando atinge uma Muralha ou uma Torre.
A pedra pode rolar por I arco e atingir uma Torre ou Muralha no
arco oposto. Se nio houver nenhuma Torre ou Muralha em nenhum
dos dois arcos, a pedra rola atra¥s de ambos, esmagando todos os
Monstros dos dois arcos.

+ Fique sem ajuda em seu proximo turno. Se vocé comprar esta ficha,
fique com ela a¥ a sua pwxima fase de Jogar Cartas. Vocé nio
poderd negociar ajuda em seu turno. Em vez disso, vocé descarta a
Maldicio e prossegte o turno, pegando Troféus e comprando cartas
de Tesouro.

+ Monstros no Azul andam | espago. Todos os Monstros em arcos
azuis avancam | espago. Monstros num cgpago azul do anel do Cas-
telo giram 1 espaco no sentido horirio, possivelmente acertando uma
Torre. Veja também Todos os Monstros andam no sentido horirio.

* Monstros no Verde andam | espaco. Todos os Monstros em arcos
verdes avangam | espaco. Monstros num espaco verde do anel do
Castelo giram ] espaco no sentido horirio, possivelmente acertando
uma Torre. Veja também Todos os Monstros andam no sentido
hosirio.

» Monstros no Vermelho andam | espago. Todos os Monstros em arcos
vermelhos avancam | espaco. Monstros num espaco vermelho do anel
do Castelo giram | espaco no sentido horrio, possivelmente acertan-
do uma Torre. Veja também Todos os Monstros andam no sentido
horirio.

+ Coloque mais 1 Monstro. Em vez de colocar o nimero normal de
Monstros, vocé deverd colocar | Monstro a mais ao comprar esta ficha

de Maldicio.

* Jogue o dado. Todos os Monstros no arco correspondente
andam 1 espago. Todos os Monstros no arco do nimero obtido
avanc¢am ] espaco ou giram | espaco no sentido horirio (caso
estejam no anel do Castelo). Veja Todos os Monstros andam no
sentido horirio.

A tabela abaixo mostra quantos pontos de vida e cartas de Tesouro tem
cada Monstro.

Variantes

Miniexpansio Mais Munchkin — Se vocés quiserem uma sensacio mais
forte de Munchkin e mais rivalidade, experimentem a Miniexpansio Mais
Munchkin incluida neste jogo. No pacote, vocés encontrardo cartas de
Personagem ¢ novas cartas de Tesouro ¢ de Castelo marcados com um
icone M (@) para indicar que pertencem a expansao. A maior mudanga
desta variante ¢ o objetivo. O novo objetivo e os componentes da miniex-

pansio 530 0S seguintes:

Objetivo — Seu novo objetivo ¢ simplesmente ser o jogador com mais
pontos de Trou ao final da partida. Nio ¢ mais necessario sobrar | Torre
para que haja um vencedor. Se pcrceber que tem mais pontos, voce talvez
queira ajudar a destruir o Castelo. Mas, se tiver poucos pontos, talvez scja
melhor defender o Castelo a€ que vocé consiga mais Trokus. A partida
termina quando todas as Torres forem destruidas ou quando todos os

Monstros morrerem.




3.872 Ores™
Goblin Aleijado
Gosma Grudenta

Ratricinha com Porrete
Vaso de Planta
~ Ciealo Zumbi
Galinha Anabolizada
Harpias**

Joao do Caixio
Nariz Flutuante
Pit Bull
Ras Voadoras
Advogados™*
Balrog
Chupa Cara™
Coreto”
Duende Leproso
Gorfomén
Manticornitorrinco
Nerd Hiskrico™
Octaedro Gelatinoso
Paga Pau de Vampiro™
P¢ Grande™*

Rei Tut
Vendedor de Seguros
Hipopogrifo

Horror Aterrorizante
Indescritivelmente
Indescritivel
Polvozilla
Tibio e Peronio Cirurgia
Ortopédica
Troll da Internet

Drag;io de Pluténio

A - 3 : : ¥
Voce ndo pode receber ajuda para atacar ow matar o Coreto, Voce deve enfrentilo sozinho.

Pontos de

Vida

3
3
3
3
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Cartas de

T(TSOU['O

*Esses Monstros sio inimigos mortais na Minicxpansio Mais Munchkin (p 9

Cartas de Personagem —
Comegando com o jogador
mais novo ¢ seguindo no
sentido horirio, pegue um
Personagem no inicio da
partida. Vocé ted a habili-
dade especial desse Perso-

nagem ¢ um inimigo mortal

ao longo da partida. A habi-

lidade cspecial ¢ o inimigo

mortal de cada Personagem

sdo 08 scguimcs:

Ani — O nimero de carta de Castelo na sua mio aumenta |, inclu-
sive no inicio da partida. Precisa usar 3 cartas de Ataque para matar

0s 3.872 Orecs.

Clérigo ~ Ao comprar cartas, vocé pode comprar 3 do final da
pilha de descarte do Castelo. chuc | ou nenhuma delas ¢ devolva
o resto para o topo da pilha de descarte. Continue comprando da
pilha de compra do Castelo at completar a méo. Durante sua fase
de Jogar Cartas, vocé pode descartar o Paga Pau de Vampiro com
uma mandinga qualquer e pegar seu Tesouro (espere até a Fase 4 para
colocd-lo na mao).

Elfo — Quando sua ajuda a alguém resultar na morte de um Mons-
tro, compre uma carta de Tesouro extra do baralho. Nao pode matar
o Chupa Cara, mas pode ataci-lo.

Guerreiro — Na sua fase de Jogar Cartas, usc a€€ 2 Armas com cada
carta de Ataque. Nio pode matar o Nerd Histrico sem ajuda.

Halfling — No final da partida, cada carta de Tesouro na sua mio
vale | ponto. Nio ganha Tesouro ao matar ou ajudar a matar o

Ps Grande.

Ladrio — Ao comprar cartas durante sua fase de Descartar ¢ Com-
prar, vocé pode escolher | pessoa, olhar suas cartas e pegar | carta
de Castelo. Nao pode matar os Advogados (por corporativismo),
mas pode ataca-los.

Mago — Uma vez por turno, durante sua fase de Jogar Cartas, vocé
pode jogar o dado. Tirando de 4 a 6, vocé pode pegar um Monstro do
tabuleiro e colocilo em qualquer lugar do tabuleiro. Nao pode usar
Especiais dos baralhos de Tesouro ¢ do Castelo contra as Harpias.

Nota: As fichas de Monstro que sao inimigos mortais dos pcrsonagens

apresentam uma moldura preta.

Carta de Castelo — A carta de Castelo da expansio ¢ um Especial cha-
mado llusio.

Ilusio — Inclua-a no baralho do Castelo. Use-a para des-
cartar | Monstro no anel dos Espadachins, dos Cavaleiros
ou dos Arqueiros ¢ substitui-lo por outro Monstro do tabu-
leiro. Vocé ndo pode descartar um Monstro dos anéis do

Castelo ou da Floresta, mas o Monstro que vai substituir




0 outro po&e vir dos anéis do Castelo ou da Floresta. Caso haja apenas 1

Monstro no tabuleiro, vocé ndo poderi usar esta carta.

Cartas de Tesouro — A miniexpansao inclui 7 cartas de Tesouro novas: 2
Armas e 5 Potencializadores de Monstro. Inclua-as no baralho de Tesou-

ros ¢ use-as da seguinte forma:

* Armas — As Armas novas sio a Serra Elétrica da Mutilagio Sangrenta
¢ a Adaga da Traicdo.

« Serra Elétrica da Mutilagdo Sangrenta — Use esta
carta com uma carta de Ataque para causar 3 danos
adicionais 2 um Monstro no anel dos Espadachins,
dos Cavaleiros ou dos Arqueiros.

» Adaga da Traigdo — Use esta carta com um Espa--
dachim ou com um Heni para causar 3 danos adi- *
cionais a um Monstro no anel dos Espadachins.

« Potencializadores de Monstro —
Use essas cartas para ajudar um
Monstro sendo atacado por ou-
tro jogador... e ganhe Tesouro
por sua traicio! Gire a ficha do
Monstro para marcar o ataque,
depois gire-a de volta para mar-
car o aumento de vida devido ao Potencializador. Se os pontos de
vida do Monstro ultrapassarem o maximo, use moedas ou qualquer

outra coisa para marcar o aumento nos pontos de vida.

Vocé pode jogar essas cartas enquanto um jogador estiver atacando um
Monstro ou logo depois do ataque. (Nao ¢ uma negociacao!) Se o
jogador pegar o Troféu ¢ colocar em sua pilha de Trokus, vocé perde a
chance de fortalecer o Monstro. Os Potencializadores de Monstro sio
o0s seguintes:

+ Bebé (Potencializador de Monstro) — Some I ponto de vida a0
Monstro sob ataque. Comprc | carta de Tesouro.

« Inteligente (Potencializador de Monstro) — Some 2 pontos de
vida ao Monstro sob ataque. Compre | carta de Tesouro.

+ Em Furia! (Potencializador de Monstro) — Some 3 pontos de
vida a0 Monstro sob ataque. Em seguida, vocé poder tentar ma-
tar o Monstro, mesmo nio sendo seu turno. Caso consiga, fique
com o Tro¥u e com o Tesouro.

e Ancido (Potencializador de Monstro) — Gire o Monstro sob
ataque para seu menor valor em pontos de vida. Esse Monstro
ndo poder ser morto neste turno. Compre | carta de Tesouro.

¢ Imenso (Potencializador de Monstro) — Todos os Monstros do
tabuleiro ficam com a vida no méaximo. Se um Monstro tiver sido

fortalecido para uma vida maior que a inicial, o maximo de vida

dele inclui os pontos adicionados pelo potencializador. Para cada

Monstro que voce recuperar, Compre uma carta de Tesouro. (Este €
o tnico Potencializador de Monstro que ndo € iogacfo num Mons-
tro sob ataque. Pode ser ;ogado a qualquer momento.)

Menos Munchkin — Se a
forma Padrio de jogar for
Munchkin demais para vocés,
removam as cartas de Maldi-
cio do baralho do Castelo.
Se ainda acharem que ¢ muito
Munchkin, troque | carta com
1 outro jogador na sua fase de
logar Cartas, €m vez de anO'

ciar ajuda.

Mais Panico — Se o jogo for muito ficil para voces, tentem quaisquer
destas opcdes:

» reduzir o nimero de cartas na mio

e comecar sem nenhuma carta de Tesouro
* jogar sem Muralhas

« ndo reembaralhar as cartas de Tesouro

» incluir os Potencializadores de Monstro da Miniexpansio Mais Mun-

chkin

Menos Panico — Se o jogo for muito dificil para vocés, tentem quaisquer
destas opcdes:

* permitir jogar mais de | Arma com uma carta de Ataque
* permitir mais de | negociagéo por turno

o aumentar em | o mimero de cartas na mio

» comegar com 2 cartas de Tesouro

+ colocar 2 Monstros (em vez de 3) na Fase 6

o incluir as cartas de Castelo ¢ as Armas da Miniexpansio Mais

Munchkin

* jogar com as cartas de Personagcm da Minicxpanséo Mais Munchkin

logo Solitirio — Ao iogar sozinho, nio utilize a Miniexpanséo Mais
Munchkin e remova os seguintes componentes do jogo:

* todas as cartas de Maldicio do baralho do Castelo

Maldicao de ficar sem ajuda das fichas de Monstro
* Di Uma Maozinha! (Especial) do baralho do Castelo
+ Sandilias da Protecao (Especial) do baralho de Tesouros

Faga, também, as modifica(_:(‘)es abaixo:

Mude para 6 o limite de cartas de Castelo na Fase 1.

MUdC para 4 o limite C!C cartas df TCSOUI'O na F&SC 2

Nao ha negociacoes (pois ndo hd outros jogadores).







