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LHS cartas dC Nl;lznl()rl‘;l son dC tamafio d()blf. P;ll‘;l l]uC l]UCPa t()d() El texto y
las ilustraciones, y para que sea IMPOSIBLE mezclarlas sin querer en un mazo

de cartas de otro tipo.

1
: Mientras que estén en juego, las cartas de Mazmorra afectan a TODOS los
jugadores, a no ser que el Portal (ver més adelante) que os envi6 alli indique
lo contrario. :
,‘ Algunas Mazmorras te Pcrmit{ruin ganar Niveles por entrar, salir, o llevar a N
F cabo ciertas acciones. Estas subidas de Nivel no pueden proporcionarte el 1

Nivel necesario para ganar la partida, a no ser que la carta diga lo contrario.

Cuando se descarta una carta de Mazmorra, debes seguir sus instrucciones sobre
los efectos que se revierten, el descarte de cartas, y demis.

Si, puedes estar en més de una Mazmorra al mismo tiempo. Todas las cartas

de Mazmorra que estén boca arriba en la mesa se consideran en jm‘go. Las

Mazmorras descartadas se ponen boca ;1b;1j(7 junl() al mazo de robo.

Mazmorras Contradictorias

En el caso de que dos Mazmorras se contradigan entre si, prevalece la tltima

que se ha jugado.

De Mazmorra en Mazmorra...

Cuando cambias de Mazmorra, no hay ningin momento de transicion desde
" que sales de una Mazmorra y hasta que entras en otra. Esto significa que pasas
- A )

“instantaneamente de estar en una Mazmorra a estar en otra, y que st un efecto

* especial es legal en ambas Mazmorras, pero no en el Munchkin normal, éste no

b s¢ pierde al pasar de una Mazmorra a la siguiente. Ejemplo: Un Guerrero que se %
encuentre en la Mazmorra de la Epica Espontanea puede llevar dos objetos
: Grandes, y normalmente deberfa descartarse de uno al salir de esta Mazmorra,
| pero si deja esa Mazmorra para entrar en la Mazmorra de los Limites de
arga Cinematicos, que permite llevar un objeto Grande adicional, no tendra

deshacerse de este objeto Grande al pasar de una Mazmorra a otra. Y si
nsas que no es necesario que hagamos reglas para casos tan poco probables

o

&te, es que no has jugado lo suficiente a Munchkin.




“Cartas de Portal. . . o establece, como regla casera, que la “Mazmorra base” no

puede ser descartada, independientemente de lo que digan las cartas de Portal.

atraviesen un pO[‘till. %

i
| i6n de las M. ~
Preparacton € l1as azmorras
. Las cartas de Mazmorra forman su propio mazo. Empieza la partida con una ]
of carta de MaZmOTI‘.{ b()f.{ .lr]'ib(\ S()brc Ia mesa. kst{l €s Ia Mfizﬂ]()rr(\ en ]a (]lle
+ I estais. Para seleccionar esta Mazmorra, puedes:
2
I) ROL):[T una dCI mazo, (11 azar
2) Dejar que la elija el jugador que gan6 la dltima partida
3) Dejar que la elija el jugador que PERDIO la dltima partida
,
Y $38
A 4’) thg;ll‘ aun HCUC[\{() con 1(75 d(‘nlé]& ]llgﬂd()fCS,
o, Sea Cua] sea FI n'lét()d() d(‘ S(‘ll‘(‘f]‘(/)n, ]O ﬂ'l("/{s P]”()babl(‘ es qllt‘ IR M(17111()rr3 Cﬁn'lbl‘(‘
39 2 A .
a lo largo de la partida. Asi que baraja el resto de cartas de Mazmorra y forma :
‘ un mazo con (‘HQS (b()f‘l (1173]‘()\‘, Iist() P.U"R k‘] momento en k‘l qlll‘ 105 ﬂlllnchk]‘ns ;
7 £ {
!

Cambiar de Mazmorra sin Portal
En cualquier momento de tu turno,
4 cartas de tu mano y
nueva Mazmorra. En

d A puedes descartarte de
descubrir una salida”. Roba una
ese momento podras descartar una
ya esté en juego, aunque no estés obligado

Mazmorra que
a hacetlo.

Los Portales son Puertas. .. Puertas muy especiales. Todas las cartas de Puerta
en esta ampliacién son Portales.

Cuando robas un Portal boca arriba, debes seguir inmediatamente sus

instrucciones. Puedes entrar en una nueva Mazmorra, dejando la anterior o

'{ - no... si, puedes estar en mis de una Mazmorra a la vez. Después de haber
. cumplido con las reglas del Portal, roba otra carta de Puerta boca arriba.

Cuando robas un Portal boca ABAJO, puedes elegir entre dos opciones:

I) Datle la vuelta inmediatamente y seguir sus instrucciones. Una vez ques
lo hayas hecho, roba otra carta de Puerta boca ABAJO.

+2) Ponerla en tu mano. Puedes jugarla més tarde, pero sélo si (a) es tu tuti
(b) no estas metido en un combate, y (c) no has jugado ya un Porta
ese turno. Cuando lo juegues, debes seguir sus instrucciones y rob; 1
inmediatamente una Puerta boca ABAJO.



i “ec‘u;fd;i: Cuando juegas un Portal, siempre robas ofr:;, p
 reemplazarlo. Si el Portal original se robé boca arriba, la Puerta
tmﬂEién se roba boca arriba. Si el Portal original estaba boca abaj
lo estaré su reemplazo.

Preparacion de los Portales

En esta expansion se incluyen dos copias de 8 modelos de Portal diferér} <

que supone un total de 16 cartas de Portal. Si estas jugando con la cajé b
de Munchkin y ninguna expansion més, te sugerimos que s6lo incluyas 8 I})
uno de cada tipo. De otro modo, estarfais cambiando de Mazmorra
momento. .. aunque puedes usarlos todos si quieres, por supuesto. S

Si estds jugando con una o més expansiones, jmete todos los Portales sin
dudarlo!

Si tienes ya tantas expansiones que esas 16 cartas quedarfan perdidas entre
tantas Puertas, te sugerimos que barajes todas tus cartas de Puerta, cojas maso
menos las 150 superiores, y afiadas después los Portales a ese mazo. Recuetda
separarlas después de la partida. Si, podrias comprar mas copias de Mazmorras £
Majaretas pero preferirfamos que te ahorrases ese dinero... para una pizza, o

para Cualquler otro ]ueg() de Munchkin.

'LAS REGLAS EPICAS

Algunas Mazmorras hacen referencia a las “Reglas Epicas" de Mumhkin. .

Puedes descargarlas gratuitamente de la pagina dedicada a este juego en

edgeent.com. 7
AN

Estas cartas estan pensadas para la fantasia clasica de Munchkin pero la mayorfa -
.~ de ellas funciona perfectamente con otras modalidades de este juego. .. léelas =
y quédate con las que te gusten. ¢Publicaremos “Mazmorras” para las otras -
ineas de Munchkin? Hemos hecho Munchkin Cthulbu 4: Grutas Grilladas y.
estamos pensando en repetir con otras lineas. ¢Las comprarfais? jDejadnos
saber vuestra opinion!

A teglas de Munchkin EPICO o las reglas de la Camlseta Munchkin, p
igos incrédulos que no se fian de ti. También puedes pasarte por nuest
d cado al j ]uego para solucxonar dudas, mtercamblar ideas de cartas co i
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