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У зловісній пітьмі далеко-
го майбутнього тільки й за-
лишиться що мочити потвор, 
хапати скарби та ошукувати 
друзів...

Комплект для гри містить 168 
карт (94 карти дверей і 74 карти 
скарбів), один шестигранний кубик 
і ці правила. Грати можуть від трьох 
до шести осіб. Кожному гравцеві 
знадобляться 10 однакових фішок 
чи монет для підрахунку рівнів (або 
лічильник рівнів).

Підготовка до гри
Розділи карти на дві колоди – две-

рей та скарбів. Перемішай кожну з 
них окремо. Роздай гравцям по чо-
тири карти з кожної колоди.

Що робити з 
картами

Обидві колоди ма-
ють по окремій купі 
відбою. Якщо хочеш 
переглянути відбій – зі-
грай відповідну карту, що 
дозволяє таку дію, але 

взагалі-то це заборонено. Коли карти 
в колоді скінчилися, перемішай від-
повідний відбій.

Карти у грі: це карти на столі пе-
ред тобою, що вказують твою армію 
(якщо така є) та манатки, що ти не-
сеш із собою. Тривалі прокляття та 
деякі інші карти також залишають-
ся на столі після того, як їх зіграно. 
Всі гравці мають бачити карти у грі, 
це відкрита інформація.

Рука: карти, що ти маєш у руці, 
поки що не беруть участі у грі. Але 
їх не можна позбутися просто так 
– тільки якщо було розіграно кар-
ти, що впливають саме на «руку». 
Наприкінці ходу в тебе в руці може 
залишатися не більше п’яти карт 
(див. Роздача слонів, с.4).

Карти у грі не можна повер-
нути в руку. Бажаєш їх по-

збутися – скинь або 
обміняй.

Створення 
персонажу

Кожен починає 
гру цивільним 1-го 
рівня. Подивись на 

вісім карт, отримані 
при роздачі. Якщо в тебе 

є карта армії, можеш за бажанням 
зіграти її, виклавши перед собою. 
Якщо в тебе є манатки (с. 5), також 
можеш їх зіграти. Якщо ти сумніва-
єшся, чи можна зараз грати певну 
карту – читай правила далі або не 
заморочуйся і грай! За Імператора!

Початок та 
кінець гри

Киньте кубик. 
Той, хто викине 
більше, ходити-
ме першим. Якщо  
декілька гравців  
викинуть макси-
мальний результат, 
хай кидають далі, 
поки хтось з них не 
переможе.

Гравці ходять по 
черзі, кожен хід має де-
кілька фаз. Коли пер-
ший гравець закінчує 
хід, наступним ходить 
гравець ліворуч від нього і так далі.

Перемагає той, хто першим до-
сягне 10-го рівня. Отримати цей рі-
вень можна лише коли ти вбив по-
твору (або в тебе завалялися винят-
кові карти, що дозволяють виграти 
іншим чином).

Фази ходу
Твій хід починається, щойно по-

передній гравець завершив свій хід. 
Коли наведеш лад із картами, пере-
ходь до першої фази.

1) Виламуй двері
Відкрий верхню карту з колоди 

дверей. Якщо це потвора, тобі дове-
деться з нею битися (див. с. 6). Якщо 
це прокляття (див. с. 10), воно спра-
цьовує негайно (коли має силу) і ски-
дається у відбій (або залишається на 
столі, якщо має тривалий ефект).

Якщо ти витяг якусь іншу карту, 
можеш забрати її в руку або одразу 
ж зіграти.

2) Шукай собі пригоди/
Обшукай кімнату

Якщо ти наскочив на потвору, 
коли виламував двері, пропусти цю 
фазу і переходь до наступної.

Якщо потвори за дверями не було, 
ти можеш на вибір пошукати собі 
пригод або обшукати кімнату.

Шукай собі пригоди: зіграй по-
твору з руки і бийся з нею. Не варто 
викликати потвору, яку ти навряд 
чи подолаєш, хіба що ти впевнений, 
що тобі допоможуть! 

Обшукай кімнату: візьми другу 
карту з колоди дверей втемну собі 
в руку. Тираніди (і тільки вони) мо-
жуть одразу побитись із потворою, 
отриманою таким чином.

Суперечності між картами та правилами
Наведено лише загальні правила. У більшості випадків, коли настанови правил 

та карти не збігаються, перевагу має карта. Проте слід ігнорувати будь-який ефект 
карти, що суперечить одному з нижченаведених правил – якщо тільки карта кон-
кретно не вказує, що переважає над правилом!

1. Ніщо не може зменшити рівень гравця нижче 1-го, хоча вплив карт і може 
зробити бойову силу (с. 6) гравця або потвори меншою за одиницю.

2. Гравець отримує рівень після бою, тільки якщо вбив потвору.
3. Нагороди за перемогу над потворою (наприклад, скарби чи рівні) не можна 

збирати під час бою. Перш ніж їх отримати, бій потрібно завершити.
4. Щоб досягти 10-го рівня, необхідно вбити потвору. Ти не можеш примусити 

іншого гравця допомогти тобі це зробити.
Будь-які інші розбіжності слід доводити до галасливих суперечок, причому 

останнє слово залишається за володарем гри. Деякі відповіді можна знайти в роз-
ділі «Munchkin FAQ» на сайті munchkin.game … та сперечатися все одно веселіше.

Пам’ятка
Ці дії можеш зробити коли завгодно:

  Скинути армію.
  Зіграти карту “Отримай рівень”.
  Зіграти прокляття.

Ці дії можеш зробити в будь-який 
момент, якщо ти не в бою:

 Помінятись манаткою з ін-
шим гравцем (який також не 

в бою).
  Змінити екіпіровку.
 Зіграти карту, яку ти 

щойно отримав (деякі 
карти можна зіграти на-
віть у бою, дивись нижче).

Ці дії можеш зробити 
лише під час свого ходу:

 Зіграти нову карту армії 
(у будь-який момент).

 Продати манатки за рівні (не 
можна в бою).

 Зіграти манатку (біль-
шість манаток, окрім одно-
разових, не можна зіграти в 
бою, див. с.6)
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3) Роздача слонів
Якщо наприкінці ходу в тебе 

у руці більше п’яти карт, розі-
грай зайві.

Якщо не можеш чи не хочеш – 
віддай їх гравцеві з найнижчим 
рівнем.

Якщо найнижчий рівень у 
кількох гравців, розділи між 
ними карти якомога рівні-
ше, але сам вирішуй, кому 
дістанеться більше. 
Якщо найнижчий 
рівень саме в тебе, 
просто скинь зайві 
карти.

Тепер ходить наступ-
ний гравець. 

Характеристики 
героя

Кожен герой-манчкін — це 
фактично комбінація зброї, броні 
та магічних речей із двома харак-
теристиками: армією та рівнем. 
Наприклад, ти можеш описати 
свого персонажа як “Ультрамарина 
8-го рівня з Силовою бронею, 
Мізерікордією та Вальхаліанським 
шоломом.”  

Рівень: показує, наскільки ти не-
міряно крутий. Коли карти та пра-
вила говорять про твій рівень, вони 
мають на увазі це число.

Ти отримуєш рівень, коли вбива-
єш потвору або внаслідок дії карт. 
Також можеш продавати манатки, 
щоб купляти рівні (див. с. 6).

Ти можеш втратити рівень вна-
слідок дії карт. Твій рівень ніколи не 
може бути нижче 1-го. Втім, бойова 
сила може стати негативною, якщо 
тебе прокляли чи ще якимось чином 
покарали. 

Армія: Персонажі можуть на-
лежати до армій Аелдарі, Вартових 
Смерті, Некронів, Оррків, Тиранідів 

та Ультрамаринів. Якщо перед то-
бою немає карти армії - ти зви-

чайний цивільний!
У кожної армії 

є особливі зді-
бності, вказані 
на картах. Ти 
отримуєш зді-
бності армії 
тоді, коли гра-
єш карту і кла-
деш її перед со-
бою, і втрачаєш 
їх, коли скидаєш 

цю карту у відбій. 
Дивись на карті армії, 

коли можна використову-
вати ці здібності.  

Ти можеш скинути кар-
ту армії у будь-який час, 

навіть у бою: «Не хочу 
більше бути Некроном». 
Коли ти скидаєш карту 

армії, стаєш цивільним, аж доки не 
зіграєш іншу карту армії.

У тебе не може бути у грі більше 
однієї карти армії, якщо тільки ти не 
зіграв карту «Альянс». 

Альянс
Цю карту можна зіграти так само, 

як і карту армії, якщо ти вже маєш 
армію у грі.  Ти не можеш одночасно 
мати дві однакові армії.

Якщо в тебе лише одна армія у грі, 
«Альянс» надає тобі всі переваги цієї 
армії (можливість вдягати манатки, 
дозволені виключно для цієї армії, 
бонуси проти потвор тощо) та жодної 
вади (можеш вдягати манатки, заборо-
нені для цієї армії, потвори не можуть 
отримувати проти тебе бонусів через 
твою армію). Проте якщо якась зді-
бність армії потребує певної оплати – 
маєш платити, солдат! 

Якщо ти зіграв “Альянс” на дві ар-
мії, матимеш і переваги, і вади обох 
армій.

Скарби
Карти скарбів розділя-

ють на постійно діючі 
та одноразові. Будь-
яку карту скарбів 
можна зіграти, що-
йно ти її отримав, або 
в будь-який момент сво-
го ходу окрім бою (якщо 
на карті не сказано інше).

Манатки
Більшість карт скарбів склада-

ють манатки. Кожна манатка має 
вартість у золотих монетах («нічого 
не варта» означає нульову вартість 
манатки).

Карта манатки в тебе в руці не має 
користі, допоки ти її не зіграєш, від-
тоді ти її «несеш». Аби манатка на-
давала тобі певного бонусу, ти маєш 
її «вдягнути». «Неодягнуті» манатки 
у грі поверни горизонтально, аби їх 
було видно. Заборонено змінювати 
екіпіровку під час бою або втечі.

Манчкін може носити будь-яку 
манатку (окрім зайвих Великих ма-
наток, дивись нижче), але вдягну-
ти можна лише один кашкет, одну 
броню, пару шкарів і дві одноручні 
манатки (або одну дворучну), якщо 
тільки в тебе немає карти, що до-
зволяє ігнорувати ці обмеження, на 
кшталт «Шахрайства», чи ще яких. 
Якщо, наприклад, у тебе два кашке-
ти, ти можеш вдягнути тільки один 
з них.

Для використання деяких мана-
ток є певні обмеження. Наприклад, 
Плазмовим спалювачем може озбро-
їтися лише Ультрамарин. Не можна 
скидати манатки у відбій «за влас-
ним бажанням». Ти можеш продати 
їх, щоб отримати рівень, обмінятись 
ними з іншими манчкінами, чи про-
сто подарувати тому, хто захоче. А 
ще прокляття або паскудство може 
примусити тебе позбавитися чогось!

Великі манатки: Ти 
можеш нести скільки за-
вгодно дрібних манаток, 
але тільки одну велику. 

Усі манатки, на яких не на-
писано, що вони великі, вва-

жаються дрібними. Не мож-
на просто так скинути у відбій 

велику манатку, щоб зіграти іншу. 
Тобі спершу доведеться продати 
чи обміняти її, або втратити вна-

слідок дії  прокляття чи паскуд-
ства. Єдине виключення – тягло.

Якщо щось дозволяє тобі носити 
більше ніж одну велику манатку, але 
ти втрачаєш цю здібність, то маєш мит-
тєво виправити ситуацію або позбу-
тися зайвих великих манаток. Якщо 
зараз твій хід і ти не в бою, можеш 
продати зайві манатки, але загальна 
вартість проданого має бути не менше 
ніж 1000 золотих. Інакше віддай зайву 
манатку гравцеві з найнижчим рівнем, 
який може її нести! Якщо в тебе і після 
цього залишилися зайві великі манат-
ки, скинь їх у відбій.

Тягло: На деяких картах ти 
зустрінеш напис “Тягло”. Ти не 
можеш мати водночас більше 
одного тягла, хіба що замислив 
Шахрайство! або маєш іншу кар-
ту, що дозволяє тобі пересуватись 
одразу на декількох. Здебільшого 
тягла відносяться до великих ма-
наток, але ж носити тобі їх не дово-
диться, тож і в обмеження на вели-
кі манатки їх не враховуєш. 

Якщо тягло допомагає чи заважає 
тікати, цей бонус (або штраф) відмі-
няє усі інші, які ти можливо маєш 
на втечу. Якщо побажаєш, можеш 
скинути тягло у відбій та спробувати 
втекти на своїх двох.

Обмін: можеш обмінятися з су-
перниками манатками, що носиш 
із собою. Не можна міняти карти з 
руки. Мінятися можна будь-коли, 
головне щоб ти або твій партнер не 
були в бою. Виміняні манатки маєш 
одразу ж зіграти. 
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Ти можеш віддати манатку ін-
шому гравцеві задарма, щоб його 
підкупити: «Давай я тобі подарую 
свію Радієвий пугач, а ти залишиш 
Анжеліку сам на сам з Інкубом!”

Можеш показувати свою «руку» 
іншим. Наче хтось тобі може забо-
ронити! 

Продаж: У будь-який момент сво-
го ходу (окрім епізодів бою та втечі) 
ти можеш скинути у відбій манатки 
на суму не менше ніж 1000 золотих і 
отримати за це один рівень. Якщо ти 
скинеш манаток на 1100 золотих, зда-
чі тобі ніхто не дасть. Але якщо на-
шкребеш на 2000, отримаєш одразу 
два рівні, і так далі. Продати можна 
манатки зі столу та з руки. Не можна 
купити собі 10-й рівень. 

Одноразові манатки
На деяких картах скарбів вказа-

но, що вони одноразові. Переважно 
вони використовуються у бою для 
підсилення манчкінів або потвор, 
та можуть бути зіграні з руки або 
ж зі столу. Однак певні з них мають 
більш складну дію, тож читайте 
карти уважно! Після бою (або по за-
кінченню дії ефекту карти) скиньте 
ці манатки у відбій. Щойно хтось зі-
грав одноразову манатку, вона стає 
нічийною і не може потрапити під 
дію прокляття чи паскудства,  навіть 
якщо ефект від неї все ще 
відчувається. 

Одноразові манатки, 
що мають певну вартість 
у золотих, також можна 
продати за рівні.

Інші скарби
Інші карти скарбів 

(наприклад, «Отримай 
рівень») не є манатка-
ми. Зазвичай на таких 
картах написано, коли 
їх можна грати, а також 
залишаються вони після 
цього у грі чи скидаються 

у відбій. Карту «Отримай рівень» 
можна зіграти на себе чи на іншого 
гравця у будь-який момент, навіть у 
бою (хіба що на карті написано якесь 
обмеження).  Скинь її після того як 
зіграв. Виняток: за допомогою цієї 
карти не можна отримати перемож-
ний рівень.

Бій
У бою з потворою порівняй її «бо-

йову силу» зі своєю. Бойова сила —  
це рівень плюс усі модифікатори 
(позитивні чи негативні) від манаток 
та інших карт. Якщо бойова сила 
потвори така сама, що й у тебе, або 
більша, ти програєш бій і маєш тіка-
ти (див. с. 9). Якщо твоя бойова сила 
вища за силу потвори, ти вбиваєш її 
і отримуєш рівень (або два за деяких 
надто небезпечних потвор). Ти та-
кож береш стільки скарбів, скільки 
вказано на карті потвори.

Іноді певна карта дозволяє по-
збутися потвори, не вбиваючи її. Це 
теж «перемога», але ти не отримуєш 
рівня. Залежно від карти ти можеш 
навіть і скарбів не поцупити. 

Якщо останню потвору виведено 
з бою, він одразу ж закінчується.

Деякі потвори мають особливі зді-
бності, що впливають на бій (напри-

клад, бонуси проти певної 
армії). Не забудь узяти їх до 
уваги!

Будь-хто може грати од-
норазові манатки чи вико-
ристовувати здібності ар-

мії, щоб допомогти чи 
скривдити тебе в бою. 
Деякі карти дверей 
теж можна грати під 

час бою – 

наприклад, підсилювачі 
потвор (дивись нижче).

Якщо ти переміг — 
скинь карту потвори 
разом із усіма підси-
лювачами та одноразо-
вими манатками, а потім 
вирушай за нагородою. 
Май на увазі: інші грав-
ці можуть зіграти на 
тебе прокляття або 
використати свої 
особливі здібнос-
ті саме тоді, коли 
ти вже повірив, що 
переміг. Щойно вбив потвору, дай 
іншим гравцям десь 2,6 секунди на 
роздуми, аби заперечити твою пере-
могу. Після цього ти дійсно вбив по-
твору і отримуєш рівень та скарби, а 
інші мають лише бідкатися й спере-
чатися.

Потвори
Якщо манчкін виламував двері і 

відкрив карту потвори, та миттєво 
його атакує.

Якщо потвора потрапила до грав-
ця якимось іншим чином, він бере 

її в руку. Її можна гра-
ти, коли шукаєш собі 
пригоди, або разом із 
«Приблудною потво-
рою» залучати до бою 

іншого гравця (ди-
вись нижче Бій з 
кількома потво-
рами).

Кожна потвора — 
це одне окреме чу-

довисько, навіть 
якщо на карті 
вказано назву у 
множині.

Підсилювачі потвор
Підсилювачі потвор — це певні 

карти, що можуть збільшувати або 
зменшувати бойову силу окремих 
потвор. Так, вони бувають і нега-
тивні! Ці карти впливають на кіль-
кість скарбів, які можна вполювати. 
Підсилювачі може грати будь-який 
манчкін під час будь-якого бою. 

Усі підсилювачі на одній потворі 
додаються один до одного. Якщо в 
бою декілька потвор, манчкін, який 
грає підсилювач, має обрати потво-
ру, на котру він подіє.

Виняток: усе, що підсилює по-
твору, підсилює і її «Близнятко». 
Якщо на певну потвору зіграти кар-
ти «Непофарбований», «Мертвяк» та 
«Близнятко», матимеш справу з па-
рочкою непофарбованих мертвяків. 
Наснаги тобі! 

Бій з кількома 
потворами

Деякі карти (зокрема «Приблудна 
потвора») дозволяють твоїм супер-
никам залучати інших потвор до 
твого бою. Тобі доведеться подо-
лати їхню об’єднану бойову силу. 
Особливі здібності кожної потвори 
впливають на весь бій. Деякі карти 
дозволяють викинути з бою одну 
потвору і битися з рештою, але ти 

Втручайся у бій
У тебе є декілька способів впли-

нути на бій іншого гравця:
Використовуй одноразові ма-

натки аби підсилити гравця чи по-
твору, а можливо і закінчити бій.

Грай підсилювачі потвор. Такі 
карти зазвичай підсилюють потво-
ру.. і дають більше скарбів. Можеш 
грати ці карти під час будь-якого 
бою — свого або чужого.

Залучай до бою потвор зі сво-
єї руки за допомогою карти 
“Приблудна потвора” або спеці-
альних здібностей Мертвяків чи 
Хаоситів. 

Проклинай суперників, якщо в 
тебе є карти проклять.
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свого помічника певні бонуси, на-
приклад «Отримай рівень».

Особливі здібності та слабкості 
потвор впливають на твого помічни-
ка і навпаки. Наприклад, якщо тобі 
допомагає Аелдарі, ти також мати-
меш + 3 проти хаоситів (хіба що ти 
сам Аелдарі і вже маєш цей бонус). 
Але якщо Аелдарі допомагатиме 
тобі битись проти Нурглінга, бойова 
сила потвори зросте на 4 (якщо тіль-
ки ти сам не Аелдарі, бо тоді вона 
вже виросла на початку бою)

Якщо хтось успішно допоміг 
тобі вбити потвору – скинь її у від-
бій, візьми скарби (дивись нижче 
Нагорода) та виконай особливі ін-
струкції на карті потвори. Ти отри-
муєш рівень за кожну вбиту потвору.

Твій помічник рівнів не бере, 
якщо тільки він не Оррк, і ваша 
перевага в бойовій силі над потво-
рою не перевищила 10 - тоді він теж 
отримує один рівень. Скарби витя-
гаєш ти, навіть якщо ви здобули пе-
ремогу завдяки особливій здібності 
твого помічника, та розподіляєш їх 
згідно з попередніми домовленос-
тями.

Деякі карти чи зді-
бності дозволяють тобі 
примусити іншого 
гравця допомогти тобі 
у бою. Проте це не сто-
сується бою за пере-
можний рівень. 
Якщо ти 
з м у с и в 
і н ш о г о 
гравця би-
тися за тебе та 
з’ясувалось, що 
це бій за перемогу у 
грі - помічник має ви-
йти з бою без жодних втрат. 
Проте, якщо гравець до-
бровільно допомагає у бою 
за переможний рівень, він 
може залишитись і кувати 
для когось перемогу!

Нагорода
Коли ти вбиваєш потвору, то  

отримуєш один рівень за кожну 
(якщо на карті потвори не сказано 
інакше) та всі її скарби. У нижній 
частині карти потвори вказано кіль-
кість її скарбів – саме стільки карт 
і тягни, тільки не забувай про під-
силювачі потвор, адже вони безпо-
середньо впливають на розмір твоєї 
нагороди. Витягуй скарби втемну, 
якщо убив потвору самостійно, і у 
відкриту, коли хтось допомагав тобі 
в бою, навіть якщо той бідолаха за-
лишився без винагороди. 

Якщо ти не вбив потвору, а по-
збавився неї за допомогою певної 
специфічної карти, ти не отримуєш 
рівня і, можливо, навіть залишишся 
без скарбів – залежно від карти, яку 
ти застосував.

Карти скарбів можеш грати в ту 
саму мить, як ти їх отримав, навіть 
якщо ти лише допомагав у бою. 

Накивай п’ятами!
Якщо ніхто тобі не допоміг… або 

хтось хотів допомогти, але супер-
ники все так підлаштували, 

що ви й удвох не можете пе-
ремогти… ти маєш тікати. 

Якщо втечеш, то не отри-
маєш ані рівнів, ані 
скарбів, не зможеш 
обшукати кімнату, 

та навіть не завжди втечеш не-
ушкодженим… 

Кинь кубик. Випало 5 і 
більше – ти накивав п’ятами. 
Всілякі магічні причандали 
допомагають або заважають 
тікати. А декотрі потвори 
надають певні бонуси або 
штрафи, коли спробуєш тіка-
ти від них.

Якщо потвора тебе спій-
мала, вона напаску-

дить тобі так, як на-
писано на її карті. 

не можеш битися з однією і тікати 
від інших. Якщо ти знищив одну 
потвору, але втік від решти, то не 
отримуєш жодних скарбів чи рівнів! 

Мертвяки і Хаосити
На картах деяких потвор ти по-

бачиш написи “Мертвяк” та “Хаос”. 
Ти можеш залучити будь-яку з них 
із руки до бою, у якому вже є потво-
ра з відповідним написом, і навіть 
карта «Приблудна потвора» тобі для 
цього не знадобиться. Якщо в тебе є 
карта, що робить із потвори мерт-
вяка (хаосита), ти можеш зіграти її 
разом зі звичайною потворою, аби 
залучити ту в бій на допомогу мерт-
вяку (хаоситу). 

Поклич на допомогу
Якщо ти не здатний здолати по-

твору сам на сам, то можеш попро-
сити будь-якого гравця тобі допомог-
ти. Якщо той відмовиться, можеш 
просити іншого, аж доки всі тобі не 
відмовлять або хтось не погодиться. 
Допомогти, додаючи власну бойову 
силу до твоєї, може лише один гра-
вець. Утім, будь-хто може грати кар-
ти, що впливають на бій! 

Швидше за все тобі доведеться за-
пропонувати помічникові хабаря –  
будь-які зіграні манатки або певну 
кількість здобичі від потвори. Якщо 
ти пропонуєш йому частину скарбів 
потвори, ви маєте заздалегідь пого-
дитися, як будете ділити здобич. Ти 
можеш також домовитися зіграти на 

Приклад бою з усіма прибамбасами
Василь - Аелдарі 4-го рівня з Батогом приборкувача потвор, що додає йому 

+2 до бойової сили. Він виламує двері та стикається віч-на віч із Рожевим 
Жахом Тзінчу, потворою 8-го рівня, яка має бонус +4 проти Аелдарі. Навіть 
із бонусом +3 проти хаоситів Василь поступається - 9 проти 12.
Василь: Хаосу не місце в цьому Всесвіті!
Він грає “Освячену гранату”, яка додає +3 будь-якій стороні, але проти ха-

оситів дає цілих +5. Тепер його бойова сила 14, тоді як у бідолашного хаосита 
все ще 12.
Василь: Зникни у Великому Розломі, бридка потворо!
Анжеліка: Тю, думав, все буде так просто. Із далекого темного забуття... вітайте! 

Гуляй, Васю!
Вона грає на потвору підсилювач “Гримдарк”, завдяки чому сила потвори 

зростає на 10. Василь знову програє, 14 проти 22.
Василь: Єресь!
Анжеліка: Можу підставити плече, разом переможемо це зухвале страхіття! (вона - 

Ультрамарин 5-го рівня, одягнений у Силову броню, тож її бойова сила 12. Разом у 
них буде 26 – достатньо, аби розчавити Рожевий Жах Тзінчу з його 22.)
Василь: На моє щастя, в мене нема фігурки цього огидного жаху, замість неї я 

використовую проксі... 
Він використовує карту “Проксі”, яка зменшує бойову силу потвори на 10, 

повертаючи її назад до 12. Василь знову на коні, 14 проти 12.
Анжеліка: Я, до речі, нікому не дозволяю грати зі мною несправжніми фігурками!
Василь: Який жах, цьому Жаху настав капут! У когось є якісь заперечення?
Усі мовчать, отож Василь отримує рівень та загрібає два скарби від 

Рожевого Жаху - Гримдарк (+2) і Проксі (-2) не змінили загальну винагороду. 
А гра йде собі далі . . .
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Ти можеш втратити манатку чи кіль-
ка рівнів, або навіть померти.

Якщо ти тікаєш від кількох по-
твор, кидай кубик на втечу від кож-
ної окремо в тому порядку, в якому 
хочеш, і терпи паскудство від тієї, що 
тебе спіймала, у ту саму мить, як це 
трапилося.

Якщо двоє гравців програють 
бій, тікати мають обидва. Вони вті-
кають окремо від кожної потвори, в 
тому порядку, в якому домовляться. 
Якщо вони не погодяться, хто втікає 
першим, нехай вирішують за допо-
могою кубика. Потвора чи потвори 
можуть спіймати обох невдах.

Скинь потвору чи потвор у відбій.

Смерть
Якщо ти загинув, ти втрачаєш 

усе своє майно. Залиш собі армію 
(армії), карту «Альянс» (якщо маєш 
таку у грі) та поточний рівень (а та-
кож усі прокляття, що діяли на тебе 
у передсмертну годину). Твій новий 
герой виглядає так само, як і попе-
редній. Якщо ти помер, тобі вже не 
обов’язково тікати від інших потвор. 
Мабуть від цього тобі відчутно по-
легшало...

Мародерство: поклади карти з 
руки поряд із тими, що вже зіграв (тіль-
ки не забудь відібрати ті карти,  про які 

щойно 

йшла мова). Якщо в тебе  є манатка, 
пов’язана з картою «Шахрайство» – 
розділи їх. Починаючи з гравця з 
найвищим рівнем, кожен може взя-
ти в тебе одну карту собі в руку… 
за однакових рівнів нехай кидають 
кубик. Якщо комусь 
карт не вистачило, 
то хто йому винен. 
Після того як усі 
отримали по 
одній карті, ре-
шта скидається  
у відбій.

Мертві герої не можуть отриму-
вати карти (навіть під час роздачі 
слонів), не здатні підвищувати рі-
вень або перемогти у грі.

Твій новий манчкін з’являється, 
коли наступний гравець починає 
свій хід. Він може допомагати іншим 
у бою своїм рівнем та здібностями 
армії… але ж ані манаток, ані карт 
у тебе немає, хіба що хтось щось по-
дарує або слонів яких перепаде.

Коли буде твоя черга ходити, ві-
зьми втемну по чотири карти з кож-
ної колоди та зіграй будь-які легаль-
ні карти так само, як і на початку 
гри. Потім грай як зазвичай. 

Прокляття
Якщо манчкін виламував двері 

і відкрив карту прокляття, він мит-
тєво потрапляє під дію цього про-
кляття.

Якщо прокляття потрапило до 
гравця якимось іншим чином (на-
приклад, коли він обшукував кім-
нату), він забирає прокляття в руку 
та може зіграти його на будь-кого з 
суперників у будь-який час. Будь-
який, шо неясно? Зроби подаруно-
чок товаришу, коли він уже повірив 
у свою перемогу – а потім сиди і 
бридко регочи!

Зазвичай після дії прокляття на 
жертву воно скидається у відбій. Утім, 
деякі прокляття спрацьовують пізні-

ше або навіть мають тривалий ефект. 
Зберігай ці карти, доки не позбавишся 
прокляття або воно не подіє.

Якщо в тексті прокляття йдеться-
про «наступний бій», а ти саме б’єшся 
з потворою, то наступним вважається 
поточний бій! Те ж саме стосується і 
“наступного ходу” в тексті проклят-
тя, зіграного під час твого ходу. 

Якщо під дію прокляття потра-
пляють декілька манаток, жертва 
сама вирішує, яку з них втрачено або 
проклято. 

Якщо прокляття стосується чо-
гось, чого в тебе нема, не переймайся. 

Наприклад, якщо ти витяг-
нув «Втрачаєш броню», 
а броні-то в тебе і нема, 
нічого не трапляється, 
просто скинь це про-
кляття. Однак де-
які прокляття ма-
ють альтернативну 
дію, тож уважно чи-
тай карти!

Іноді може бути ви-
гідно зіграти прокляття 
чи потвору на самого себе або щоб 
«допомогти» іншому гравцю так, 
аби він втратив скарби. Це дуже по-
манчкінськи. Тільки так і роби!

Супер-мега-гіпер-Манчкін
У результаті досліджень було встановлено, що 8,4 з 9,7 гравців-манчкінів не мо-

жуть награтися в цю гру. Ось декілька ідей, як можна вивести «Манчкін» на нову 
висоту:
Об’єднуй декілька наборів «Манчкін». Ти можеш змішати як завгодно різні базові 

набори та додатки, аби створити багатожанрову сагу про мега-Манчкіна! Космічні 
ковбої? Кунг-фу вампіри? Жодних проблем! 
Додатки. Більшість базових наборів «Манчкін» мають додатки з новими потво-

рами, скарбами та іноді навіть новими типами карт. Слідкуй за виходом нових ви-
пусків улюбленої гри!

Правила швидкої гри
Щоб гра йшла швидше, можна додати до ходу нульову фазу — «Підслухай під 

дверима». На початку свого ходу витягни одну карту дверей втемну. Можеш її зі-
грати, якщо хочеш. Потім наведи лад із картами і виламуй двері як завжди. Коли 
обшукуєш кімнату, тягни карту скарбів, а не дверей (хоча Тиранід може тягнути 
натомість і карту дверей завдяки своїй здібності).

Можна також ввести правило «подвійної перемоги»: якщо гравець отримує 10-й 
рівень у бою, де йому хтось допомагав, помічник теж перемагає у грі, який би рівень 
у нього не був.
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