
Les grosbitls ont quitté [e donjon ! Its sont en orbite, piLlant la Station
Spatiale, tuant les monstres et dérobant leurs biens ! Star llunchkîn eslu

basé sur Le jeu Munchkin (étonnant, non ?) et peut y être associé (vôir en
dernière page).

Ce jeu contient 168 cartes, ces règtes du jeu, et un dé.

PRFARATtr)N
Lejeu est prêvu pour3 à 6joueurs. Vous aurez besoin de 10 marqueurs (des

pièces, des jetons de poker.. . en fait, n'importe queL biduLe permettant de

compter jusqu'à 10) pour chaque joueur.

Séparez les cartes : un tas de cartes Station (ceLLes dont Le dos est marqué

d'un sas), et un tas de cartes Trésor (dont [e dos est marqué d'un tas de

trucs). Battez les deux paquets. Distribuez à chaque joueur 2 cartes jssues

de chacun des tas.

G]ETTPN DE§ CARTES
Ménagez deux défausses distinctes, une pour chacun de ces tas, où les

cates seront posées face üsibte. 0uand un tas est épuisé, mélangez sa

défausse. Si un paquet est épuisé et qu'iL n'y pas de carte dans [a défausse,

plus personne ne peut tirer ce genre de cates !

Votre main : les cates que vous avez dans votre main ne sont pas en jeu.

ELLes ne peuvent pas vous aider, mais elLes ne peuvent pas non plus vous

être retirées, à part par des cates qui.affectent précisément «votre main>>

plutôt que les objets que vous porlez. A La fin de votre tout vous ne pouvez
pas avoir plus de 5 cartes dans votre main.

Objets transportés : Vous pouvez poser Les cartes Trésor devant vous pour
qu'elles deviennent des «objets transportés». Réfêrez-vous au paragraphe

Objets, plus [oin.

Quand peut-on jouer une carte ? Chaque type de carte peut être utitisé à

un moment particulier (voir plus loin).

Les cartes enjeu ne peuvent pas revenir dans votre.main : eLles doivent
être défausséei ou échangées ii vous voulez vous en débarrasser.

CREATf,)N E PMS)TüIIAGË
Tout Le monde commence en tant qu'Humain de niveau I sans c[asse

(bnenene lr.
Regardez vos quatre cartes de dépaÉ. Si vous avez des cartes de Race

(Cyborg, Mutant, Félin) ou de (lasse (Psi, Chasseur de primes; ltegociant
intersteltaire, Savant fou), vous pouvez en jouer une de ehaque fupe. en la
ptaçant devant vous. Sj vous avez des cartes Objet, vous pouvez lesjoûer
.(ti.vous te dêsirez) en tes ptaçant devantlvqus.,Si vous ne savez pas si
vous avez te droit de poser une cate, voüs pouvez, iire [e reste des iêgles

.ôu tenter de la passer en foicg en foudroyant les autres joueur3 du regard.
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CO}fiE}ICR ET FN.IR I.E .ÆU
.Choisissez qui commence avec une méthode sur laquelle tout Le monde est

d'aceord (bonne char{ce...).

Le jeu sè dérùute en tours, chacun séparé en plusieurs phases (voir ci-
dessous).

Quand te premier joueur iermine son tour, c'est au joueur qui est à sa

gaLiche de jouer, et ainsi de suite.

Le premierjoueur à attejndre Le niveau 10 gagne... mais ilest inpératif
d'atteindre te niveau 10 en tuant un monstre. Si deux joueurs tuent un

monstre ensemble et atteignent Le niveau 10 de cette manière, its gagnent

tous les deux.

PHA.S.§ D'UN TOIN DE .HI
(1) Ouvrir une porte : tirez une carte du paquet de cartes Station et posez-

la face üsible. Si c'est un monstre, vous devez [e combattre. Reportez-vous

au paragraphe Combat. IL vous faut résoudre [e combat avant de continuer.

5i vous tuez le monstre, vous gagnez un niveau (voire deux, dans [e cas

d'un monstre costaud : ceci est indiquê sur [a carte).

Si La carle est un piège - voir Pièges ci-dessous - vous en subissez

immêdiatement Les effets (si Cest possible), et etle est dêfaussêe.

Si vous tirez une autre carte, vous pouvez [a metlre dans votre main ou [a

jouer immédiatement.

(2) Chercher ta bagarre : si vous n'avez PAS rencontré de monstre quand

vous avez ouvert La porte, vous avez ta possibilité de jouer un monstre (si

vous avez une telle carte dans votre main) et de Le combattre, comme

décrit ci-dessus. Nejouez pas un monstre que vous ne pourriez maîtriser, à

moins d'être sûr de pouvoir compter sur un coup de main I

(3) Pitter la pièce: Si vous avez tué un monstre, tirez [e

nombre de cartes Trêsor indiqué sur

[a carte du monstre. Tirez-les
face cachée si vous avez tuê [e

monstre seut, et face visibte si

vous avez êté aidê.

Si vous avez rencontré un

monstre et que vous avez Déguerpi,

vous n'avez pas Le droit de pi[ler
ta pièce.

Si vous n'avez même
pas rencontré
de monstre (ou
sj [e monstre
êtait aniicat),
vous fouitlez
la pièce vide...
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-.\ tirez une deuxième carte du paquet de

cartes Station., face cachêe, et mettez-
La dans votte main (Les Félins ont [a

: possibilitê d'ouvrir une dèuxième
porte â la ptace).

p (a) La clrarité, siouplait: si vsus
avez ptus de six cartes, donnez les

1: cartes en excédent au joueur doté
du plus bas niveau. Si plusieuis

joueurs sont ex-aequo, répartissez-
Leur ce don aussi équitabtement que

possible, mais vous avez te droit de choisir
l- 

-' 
qui aura La plus grosse part. 5i VOUS êfes te

joueur (ou un des joueurs) ayant [e plus bas ni'reau, contentez-vous de

vous dê{ausser des cartes en excédent.

Le tour est terminê, et c'est au joueur suivant de jouer.

CO}IBAT
Pour combatlre un monstre, regardez le niveau qui apparaît en haut de sa

carte. Si [e totaL de votre propre Niveau plus les Bonus des objets que vous

portez est supérieur au Niveau du monstre, vous lavez tué. Certaines cartes
de monstres disposent de pouvoirs qui affectent [e combat, comme des

bonus contre certaines races ou ctasses. Lisez-Les bien avant de résoudre

le combat.

Vous pouvez aussi utiliser des cartes à usage unique, comme des grenades.

tirées de votre main, pendant Le combat. Les cartes à usage unique sont
celles où [a mention « Usage unique » apparaît, et celLes qui confèrent une

augmentation de niveau.

Si d'autres monstres (un lvlonstre Ërrant ou un Clone) se joignent au

combat, vous devez l'emporter sur [e total de leurs niveaux cumulés. Si

vous avez les bonnes cartes, vous pouvez é[iminer un monstre de La bataitle
et combattre llautre normalement, mais vous ne pouvez pas choisir d'en

combattre un et de fuir [e ou les autres. Si vous en éliminez un avec une

carte avant de vous enfuir devant Le ou les autres. vous ne gagnez pas de

trésor.

Si vous réussissez à tuer ou à vaincre un monstre d'une façon ou d'une
autre, vous gagnez automatiquement un niveau (voire 2, dans le cas de

monstres très dangereux). §i vous combattiez ptusieurs cartes de monstres

- voir Intervenir lors d'un combat - vous gagnez un niveau par monstre
tué I Mais si vous vous débarrassez d'un monstre sans [e tuer, vous ne
gagnez JAMAIS de niveau.

Défaussez La ou Les cartes monstre et tirez une carte Trésor (voir ci-dessous).
Attention : quelqu'un peutjouer une cart€ hôstile contre vous, ou utiliser
un pouvoir spéciat, au moment rnême où vous pensez avoir gâgnâ'Quand
vous tuez un monstre, vous devez laisser passer une période raisonnabte,
génératement évatuée à 2,6 secondes, pour que les autresjoueurs puissent

§qtmanifester. Apês cela, vous avez vraiment.,tuê [e monstre, et vcus
gagnez vraiment [e niveau et [e trésor, même s'its ont toujours [e droit de
geindre et de se rÉpandre en mesquineries.
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Si'vous nerpouv€z.,pas,vain$e le monstre, vous avez deux possibiLités :

demander de faide ou dêguerpir.
i ,. .

EiAIffi DE LAEE
Voulpouvez demander à un autrejoueur de vous aider. S'iL refuse, vous
,psuvez demander au suivant, et ainsi de suite, jusqu'à ce que tous vous
..aient ri au nez, ou que queLqu'un vous aide. Vous ne pouvez être aidé que
par un joueur à La fois.

'Vous pouvez acheter faide de quelqu'un. En frit, vous y iàrez probabtement
contraint, à moins qu'i[ n'y ait un Chasseur de primes dans les parages. Vous
pouvez offrir n'impode quet(s) Objet(s) que vous portez actuelteàent, ou
n'importe queL nombre de cartes de Trésor que donne [e monstre. Si vous
offrez une partie du trésor du monstre, vous devez vous mettre d'accord
: choisira-t-il sa pat en premier dans les cartes gagnées, ou sera-ce [e
contraire ?

Quand quetqu'un vous aide, vous ajoutez son Niveau et ses Bonus aux
vôtres.

Les capacités et vuLnérabiLités spéciales du monstre s'apptiquent êga[ement
à votre al[ié, et üce versa. Par exempte, si vous n'étes pas vous-même un
Fétin mais qu'un FéLin vous aide contre ['Étoi[e dê-ner... de L'espace, [e
monstre a un malus de -5 contre vous. Mais si vous affrontez [a Boule
de poils à dents de sabre et quuh Félin vous aide, Le niveau du monstre
ougmente de 2.

Si vous ['emportez avec L'aide de quetqu'un, [e montre est tue. Défaussez-Le,

tirez les cartes Trésor (voir plus bas), et conformez-vous aux instruct'ions
spéciales indiquées sur [a carte de monstre. Vous gagnez toujours un
niveau pour chaque monstre tué. Votre a[[ié ne gagne pas de niveau.

Si personne ne vous aide, ou si quelqu'un vient à votre aide, et que vos
joyeux compagnons vous blessent ou aident Le monstre afin que vous ne
puissiez toujours pls le tuer, même à deux... vous devez déguerpir.

DEcUffilR
S'i vous fuye2, vous ne gagnez ni Niveau, ni Trêsor. Vous n'avez même pas [e
droit de pitler la pièce (c'est à dire de tirer une carte Donjon, face cachêe).
Et vous n'êtes mème pas sur de vous en sortir.

Jetez le dé. Si vous faites 5 ou plus, vous vôus en êtes tiré. Les Fétins ont
un bonus pour s'enfuir. Certains objets magiques vous aident à vous enfuir,
ou vous handicapent. Et certains monstres rapides gratifient votrejet de
dé d'un maLLLs.

Si vous réussissez à vous échapper, [e monstre est défaussé. Vous ne gagnez
pas de trêsor. Généralement, i[ n'y a aucune.conséquence néfaste... mais
lisez bien [a carte de monstre : certaines créatures vous blessent même si
vous réussissez à leur échapper I

Si Ie monstre vous attrape iL vous arrive un Incident Fâcheux indiqué sur
La carte. Ce[a va de La perte d'un objet à celte d'un ou ptusieurs niveaux,
voire à... [a Mort.
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Si deux joueurs s'allient majs ne peuvent pas tuer [e ôt les monstres, ils
doivent fuir tous les deux. ][s font leur jet de dé séparêment. Le ou les
monstres PEUVENT les attraper tous les deux.

Quand vous déguerpissez devant plusieuis,monstret vous faites un jet de
dé pour chacun d'entre eux, dans fordre de votre choix, et pour chaqrie
monstre qui vous rattrape, iL vous arrive un Incident Fâcheux.

tA }tr)RT
Si vous mourez, vous perdez toutes vos affaires. Vous gardez votre ou vos
ctasse(s), race(s) et votre niveau : votre nouveau personnage ressembte
trait pour trait à ['ancien.

Détrousser [e cadavre: étalez les carles de votre main à côté de ceLLes

que vous aviez en jeu. En commençant par celui qui dispose du plus hout
niveou, chacun des autresjoueurs choisit une carte... en cas de niveaux
identiques, [ancez un dé. S'it n'y a pas assez de cartes pour tout Le monde,

c'est vraiment pas de bol, mais c'est comme ça. Après que chacun a pris
une seule carte, les autres sont défaussées.

Votre nouveau personnage apparaît immédiatement et peut aider les autres
au combat dès Le prochain tour... mais vous n'avez aucune carte.

Dès votre prochain tour, commencez par tirer deux caftes de chacun des

paquets, lace cachêe, et jouez Les cartes de Race, de Classe ou d'0bjet de
votre choix, comme au début du jeu.

TRÉf)R
Quand vous tuez un monstre, vous vous emparez de son trésor. Chaque
monstre dispose d'un certain nombre de trésors, indiqué en bas de sa carte.
Tirez autant de carles de Trésor qu'indiqué. Tirez-Les face cachée si vous
avez tuê Le monstre seuL, mais face visibLe (afin que tout Le groupe voie ce
que vous avez obtenu) si queLqu'un vous a aidé.

Vous pouvezjouer Les cartes Trésor dès que vous Les avez tirées. Vous pouvez
ainsi placer ies cartes d'objets devant vous, et utitiser instantanément Les

cates « Gagnez un njveau ».

CARACTERTSTX}IE§ DES
PER§}NNAGIES
Chaque personnage n'est finatement
qu'un tas d'armes, d'armures

et de gadgets doté de trois
caractéristiques : son Niveau, sa

Race et sa Classe. Par exemple; vous
pourriez décrire votre personnage
comme étant un « Chasseur de
primes Fé[in de niveau 9 doté
d'unê Armure de combai de
0ents en diamantôide et d'un
Laser'Maser-Dazer. » ,

Au dêbut, votre personnage est
du même sexe que vous.



Ni6au: il peniret de,dêterminer à quel point vous êtes un vrai grosbitl
dedenièreles f.agAts (Les monstres aussi sont dotés de niveaux). Tenez le

..coiûpte.de Yotre niveau en posant des marqueurs devant vous. Les niveaux
v{fl! de 1.à 10, Votre Niveau n'arrêtera pas d'augmenter et de diminuer au

cour§ de,larpartie.

Vous gilgnez un niveau quand vous tuez un monstre ou quand une carte
vous [e permet. Vous pouvez également vendre des objets pour acheter des

niveaux (voir Objets).
. Vous perdez un niveau quand une cate vous llindique. Votre niveau ne
peut jamais être infêrieur à 1. Cependant, votre niveau efficace Lors d'un
combat peut deven'ir négatif, si vous on joue assez dà cartes négatives
contre vous.

Race: tes personnages peuvent étre Humains, Mutants, Féiins ou Cyborgs.
Si vous n'avez aucune carte de Race. devant vous, vous êtes Humain.

Les Humains n'ont aucune capacité spéciate, au contraire des autres races
qui sont toutes dotées d'avantages et de malus (indigués sur les cartes).
Vous gagnez Les avantages d'une race au moment où vous posez une carte
de Race devant vous, et vous Les perdez dès que vous vous en défaussez.
Vous pouvez vous défausser d'une carte de râce à n'importe quel moment,
même au cours d'un combat: « Je ne veux plus être un Mutant ». Quand
vous vous défaussez d'une carte de race, vous redevenez Humain.

Certaines capacités de race (et de classe) sont atimentées en défrussant
des cartes. Vous pouvez vous défausser de n'importe quelle carte, qu'etle
soit en jeu ou dans votre main, pour alimenter une capacitê spêciale.
Remarquez que si vous n'avez AUCUNE carte en main, vous ne pouvez pas

« vous défausser de toute votre main ».

Vous ne pouvez appartenir à plus dune race, à moins de jouer [a carte
Sang-mêté.

Classe: les personnagês peuvent être Savants fous, Psi, Négociants
'interste[aires ou Chaiseurs de primes, grâce aux cartes adéquates. Chaque
ctasse a différentes capacités indiquées sur les cartes. Vous gagnez ces

capacités au momênt.où vousjouez ta carte devant vous, et vous les perdez

I

I

Ij

dès que vous perdez [a carte ou que vous
vous en défaussez.

Vous pouvez vous défausser d'une
carte de classe à. n'importe quel
moment. même pendant un combat:
<< Je nê veux p{us être §avant fou. »

Quand vous vous dêfaussez d'une
carte de c[âsse, vous n'avez plus
de classejusqu'à ce que vous en
joui€z unè. autrc.

VoJs ne.pôuvez appartenir à plus dlune
classe, à moins de jouer [a carte

Super Munchkin.

Objets : chaque carte d'0bjet
a un nom. un pouvoir et une
valeur en pièces d'or.
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Une carte d'objet que vous avez dans votre main ne co.rnpte pas tant que
vous ne La jouez pas : dès que vous [a jouez, fobjet est « porté ». Vous
pouvez porter autant de d'objets que vous [e dêsirez, mais vous ne poùvez
utiLiser qu'un objet Complexe (tout objet qui n'est pas dêsigiré comme
CompLexe est considére comme norma[). Les Savants fous font exception
à cette règle : ils peuvent utiliser autant d'objets Complexe qu'ils Le

veu[ent.

Certains objets sont assortis de restrictions spéciales. Par exemple, l.e Fouet
neuronal ne peut être potê que par un Mutant. Son bonus ne compte doric
que pour quelqu'un qui est Mutant au moment où i[ lutitise.
Par ailteurs, vous ne pouvez utitiser qu'un couvre-chef, une armure, une
paire de chaussures, et deux objets « à 1 main » (ou un objet « à 2
mains ») à [a fois, à mo'ins qu'une carte ou une capacité spéciate ne vous
permette detricher, ou que les autresjoueurs ne [e remarquent pas.5i vous
avez deux casques. par exemple, seul lun d'entre eux peut vous être uüLe.

Vous devriez indiquer tes objets qui vous sont inutites, ou ceux que vous
ne portez pas pour te moment, en inctinant Leurs cartes d'un quart de tour.
Vous ne P0UVEZ PAS passer (par exemp[e) d'un casque à un autre pendant
un combat ou lorsque vous Deguerpissez.

Vendre des objets : durant votre tout vous pouvez vendre des objets (en
vous en défaussant) dont ta vateurtotale est de 1000 crédits afin de gagner
immédiatement un Niveau. Mais si vous vous débarrassez d'objets vaLant
1100 crédits, par exempLe, on ne vous rend pas [a monnaie. Cependant, si
vous arrivez à vendre pour 2000 crêdits d'objets, vous gagnez deux Niveaux
à La fois, etc. Vous pouvez vendre ainsi des objets portés ou issus de votre
main.

Vous ne pouvez ni vendre, ni échanger, ni voler des objets PENDANT un
combat. Une fois qu'une carte de monstre est dévoi[ée, vous devez finir [e
combat avec ['équipement que vous avez.

OUAND JOUM LE§ CARTE§ ?
S'iL y a contradiction entre Le texte d'une carte et cetui des règles, c'est [e
texte de la cate qui [emp0rte. Ioutefois, aucune carte ne peui réduire un
joueur ou un monstre au niveau 0 ou en dessous. et aucunejoueur ne peut
atteindre Le Niveau 10 autrement qu'en tuant un monstre.

iIONSTRES
S'iLs sont tirés face üsible durant [a phase « 0uvrir une porte », its
s'appliquent immédiatement à la personne qui les a tirés. Celle-ci doit tes
combattre immédiatement.

5'ils ont êt'é acquis d'une autre manière, on peut les jouer durant [a phasè
« Chercher [a bagarre », ou les infliger à un autre joueur en conjonction
avec [a carte Monstre Errant.

En termes de règles dujeu, chaque carte de Monstre représente un monstre
unique, mème si [e nom indiqué sur [a carte est au plurie[.

AIrËIRATIOI{S E lf,»ISTIES
« Radioactif », «.Le dernier de 5a race », « Cybernétique » et « . ..d'une
autre dimension » augmentent ie niveau des monstres .(tandis que.
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<< Miniature. ». te .diminue). « Monstre Errant » et « Clone » rajoutent un

nouÿeaü mofistre.'Ces cârtes peuvent être jouées pendant n'importe quel

.qqmbat. '

ïoutès Les amêtiorations sont cumulatives, et tout ce qui améLiore un
'rfiônstreamétiore égalementson CLone... Si on ajoué ensemble Radioactif,

Qbernêtique et C[one, dans quelque ordre que ce soit, vous êtes confrontés
à un monstre cybernétique radioactif et à son cLone cybernétique et
radioactif lui aussi. Cependant, (ii y a déja deux monstres dîfférents en
jeu, à cause d'une carte Monstre Errant, [e joueur qui joue famétioration
doit choisir à quel monstre eLLe s'applique.

TRÉSX5 - OUAND I.ES üXIR ?
La pLupart des cartes Trésor representent des objets. Its peuvent ètrejouées
sur [a table dès que vous les tirez, ou à nlmporte quel moment pendant
votre tour de jeu.

Certaines cartes Trésor sont n spéciales » (tes cartes « Gagnez un Niveau,
.par exempLe). Vous pouvez les utitiser à n'importe queI moment, à moins
que ta carte eLLe-même n'indique [ê contraire. Suivez-en Les instructions,
puis défaussez vous-en.

TNÉSRS - COHITHÛT LEs UTTIM 3
Toute carle à « usage unique >i (qu'on ne peut uti[iser qu'une seute fois)
peut être jouée durant n'importe guel combat. que vous layez dans votre
main ou posée sur [a tabLe.

Les autres objets ne peuvent pas être utilisés à moins d'étre déjà en
jeu (portés). Si c'est votre tour, vous pouvez Les jouer et Les utiliser
immédiatement. Si vous ajdez quetqu'un, ou si vous devez vous battre en
dehors de votre tour pour une raison ou une autre, vous ne POUVEZ PAS

jouer de nouveaux objets de votre main et les poser sur [a table.

PtsGES
Si ces cartes sont tirées lace üsjbLe durant La phase « 0uvrir une porle »,

elles s'appliquent à [a personne qui les a tirées.

Si eftes sont tirê-es face cachêe, ou acquises d'une autre façon, ettes peuvent
être jouées stir NIMPORTE QUEL joueur, à N'IMP0RTE QUEL moment.
Rêduire les capacitês de quelqu'un ators qu'i[ pense avoir tué un monstre
est particutièrement amusant.

Une matédiction affecte sa victime immédiatement (si ell.e peut s'y
apptiquer), et est défaussée.

Exceptions: « lnversiôn de chromosome » vous afflige d'un matus pour
votre prachain combat..Vous gardez cette carte jusqu'à votre prochain
com bat.

Si un piège peut s'app[iquer à plusieurs objets, c'est [a victime qui choisit
quet objet est perdu ou transformê.

Si un piège s'app{ique à quelque chose que vous n'avez pas, ignorez-Le. Par

exemple, si vous tirez << Perdez votre couvre-chef >> et que vous n'avez pas
.de couvre-chef. rien ne se passe et La carte est simp[ement défaussée.

i
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CLASES ET RACES :

Ces cartes peuvent être posées sur ta tabte dès qu'e[[es sont acquises, ou à

n'importe quel moment durant votre tour.

.SANGTË.É ET §JPER HfiE.fl(DI
Ces cartes vous permettent d'avoir respectivement deux Races et deux
Ctasses.

Vous pouvez jouer [a carte Sang-mêté dès que vous avez une Race en
jeu: vous êtes désormais mcitjé humain, moitié de La race en question.
Vous pouvez ajouter une seconde race à l'instant ou plus tard, tant gue
vous avez ta carte Sang-mêlé en jeu : vous êtes par exemple mi-Fêtin,
mi-Mutant, avec les avantages et tes défauts de chacune de ces races.
Vous perdez [a carte Sang-mêlé dès que vous n'avez pLus aucune carte de
Race en jeu.

Vous pouvezjouer la caÉe Super Munchkin dès que vous avez une classe
enjeu et que vous disposez d'une seconde carte de classe que vous pouvez
y ajouter. Vous perdez La carte Super Munchkin si vous perdez [une de vos
cartes de classe.

ACOLYTES
5i vous tirez une cate Acolyte, face cachée ou
vous pouvez luti[iser immédiatement
ou [e garder dans votre main pour
pLus tard. Vous pouvez [e jouer à

n'importe que[ moment, méme pendant
un combat, tant que vous
n'avez qu'un Acolyte
en jeu à n'importe
quôt moment §
(deux pour les
Négociants). VousrrEguLrdilLs/. vuu5 ,,
pouvez vous défausser tt
d'un Acolyte à n'importe
quel moment pour en jouer un
autre. Vous ne pouvez pas échanger
Les AcoLytes.

Chaque Acotyte a certâins pouvo'irs
qui peuvent vous aider. Ils ne peuvent rien

visibIe,

faire qui ne soit indiqué sur Leur carte : par exemple,
ils nè peuvent pas porter d'objet s'i leur carte ne [e précise pas. Un Acotyte
n'est PAS un « objet » | (ni un numéro I Bonjour chez vous...) Les AcoLytes
n'affectent pas [e bonus qu'obtiennent les Psi Lorsqu'iLs combattent seu[s
(un Psi combattant avec son AcoLlrte est considôrê comme « seul »).
Un Acotyte peut se sacrifier pour vous (et Cest I'a seute utitité des Cibtes
vivantes). Si vous perde4 un çombat, au lieu de jeter Le dé pour déguerpiç
vous.pouvez vo{ts défauSset d'untAeoiyte et de tout ce qu'it tiansporta V.ous

Éussissez automâliqüemélt à échapper à tous tès morstres du combat,
môme si,une carte,de monstre vous indique que toute fuite est impossibtâ;

I
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5i quelqr./Un était en train de vous aider pendant [e combat, c'est V0US qui
deqidez s'il rêussit à stchapper ou s'il doit Lancer le dê.

AUTRES TEC}INIOUES DU
ilu!üGü(n| rilovEN
À eertaines occasions, il peut vous être profitabte de jouer un Piège ou un
Monstre sur vous-même, ou « d'aider » un autre joueur dlune manière qui
lui coûte [e trésor. Voi[à de vraies techniques de grosbiil. pur et dur, donc
pas d'hésitation.

EC}IA}IGES
Vous pouvez échanger des Objets (mais aucune autre carte) avec les autres
joueurs. Vous ne pouvez échanger que des 0bjets posés sur la table, et
en aucun cas ceux de votre main. Vous pouvez échanger à n'importe quel
moment, sauf si vous êtes en ptein combat. En fait, te meitteur moment
pour échangeç c'est hors de votre tour dejeu. Tout objet que vous recevez
en échange doit être jouê sur La table, et vous ne pouvez [e vendre tant
que ce n'est pas votre tour.

Vous pouvez aussi donner des objets sans rien recevoir en échange. pour
acheter les autres joueurs : « Je te donne ma mitraiil.euse de queue si tu
n'aides pos Bob à combattre ce PLasmorde I »

Vous pouvez montrer [e contenu de votre main aux autresjoueurs. Comme
si on pouvait vous en empêcher...

NTRYB{R LORS D.I.f,'I COIEAT
Vous pouvez mettre vôtre grain de sel dans Les combats des autres
personnaqes de diverses manjères.

UtiLiser une cafte à usage unique. Si vous avez une grenade, vous pouvez
aider quelqu'un en lutilisant contre son ennemi. Bien sûr, vous pouvez
« accidenteltement » toucher votre ami avec La grenade, afin que ce soit
[ui qui en endure tes effets néfastes.



Jouer une cafte pour oméliorer un monstre- Ces cartes rendent [e msnstre
plus dangereux... et augmentent [e butin. Vous pouvez lesjouer aussi bien
pendant vos propres combats que pendant ceux des autres.

Jouer un Monstre Errant, Ce[a vous permet d'elvoyer un monstre de votre
main rejoindre n'importe quel combat.

Pr'é.qrer quelqu'un, si vous avez une carte Piège.

VARIANTE PLIIS RAPDB
Vous voulez que [a partie soit encore plus rapide ? Dans cette variante,
chaque joueur commence avec qultre caftes issues de chacun des tas, et
il en obtient à nouveau quatre de chaque tas quand iL revient d'entre les
morts.

À chaque fois qu'une carte Race, Classe, Sang-mêLé ou Super lrlunchkn se

trouve au sommet de La pile de défausse, n'importe quel joueur peut se

dêfausser d'une carte « Gagnez un Niveau » de sa main pour [a prendre.

Si plusieurs joueurs désirent prendre La carte, iLs [ancent un dé. Celui qui
obtient Le plus grand rêsultat prend La carte, et le ou Les perdants gardent
[eur carte « Gagnez un Niveau ».

ARTES LAffi
Les armes laser comprennent tout objet dont Le nom se termine plus ou

moins en « aser ». Chaque arme Laser est une arme à 2 mains, mais tout
couple de deux armes laser peut être recombiné pour créer une arme unique
à 2 mains disposant de [a puissance combinée des deux. Par exempte, un
Laser (+2) et un Dazer (+3) peuvent être associês pour obtenir un Laser-

Dazer (+5). Si on y ajoute un autre Laser, on obtient un Laser-Laser-Dazer
(+7). Et c'est toujours simplement une arme à deux mains.

Toutefois, larme combinée peut être démontée si nécessaire, et chaque

carte qui La compose compte pour un 0bjet. UAntimatière ne peut donc pas

détruire [arme dans sa totaLité, par exempLe... juste une carte I

Toutes Les armes Laser sont considérées comme des armes « à feu » (et
utilisant [e feu, si certains monstres y sont immunisês).

CONTRADKT()NS ET CONHJTS
CONffiNANT IT.S RÈGI.E.S
Quand Le texte des cartes contredit tes Ègtes, fiez-vous aux cartes. Toute
autre querette se doit d'être résotue par de bruyantes et interminables
disputes entre joueurs, sachant que cetui à qui appartient [e jeu a toujours
[e dernier mot.

CO]ËNH (E JEU AVEC
lflfitlC}[(f.l
Pas d'hésitation. Votre Prêtre Mutant Chasseur de primes et votre Magicien
Mi-El.fe Mi-Fél.in peut a[[er pitter te Donjon de lEspace...

Mê[angez les cartes Trésor des deux jeux. Métangez également les cartes
0onjon. et 9tation; et. considêrez,tes .corîrilê êtant les mêmes cartes : toute
réféience à un de ces types de cartes vaut pour llautre.

t1



'Utitisez la variante ptus rapide (voir p. 11).

Les Pièges el tes Matédictions sont considérées comme êtant Le même type

de'cartes. Toute référence à un Piège concerne également les Malédictions,

et vice-vErsa. 0ui; les Savants fous peuvent « désamorcer » Les Malédict'ions.

0e même; [es Crédits et les Pièces d'or sont équivalents et peuvent être

combinês pour gagner des niveaux, payer des taxes, etc.

rfe Fidèle serviteur de Munchkin est considéré comme un Acolyte, et
,tâ carte Tuer te fidète serviteur peut être utilisêe contre n'importe quel

Acolyte comme sIt s'agissait du FidèLe serv'iteur.

Les Gros objets (issus de Munchkin) et Les objets Comp[exes (issus de Stor
fduncbkin) ne sont PAS équivalents, et les règles des deuxjeux s'appliquent
normalement. Un personnage normal ne peut donc porter qu'un Gros objet
et uf,16er qu'un objet Complexe.

mÉtrs
Star Munchkin - Tuez [es monstres - Pillez le trésor - Trahissez vos
amis (dans t'espace I)

Munchkin, Star Munchkin et [a « a[-seeing pyramid » sont des marques

déposées par Steve Jackson Games Incorponted. Copyright o2001-2005
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