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Zawartosc gry e

4 Karty Postaci 205 kart

15 Kart Chowancéw - 38 kart Rynku

25 koéci Walki - 1 karta Zew przygody

- 12 kart Potworow

15 kosci Podziatu - 6 dla wielu graczy

12 zetondéw Przygody (4 kazdego typu) - 6 dla trybu jednoosobowego
20 zetonow Chwaty - 23 karty Stuguséw
20 zetondéw Obrazen - 54 karty Przygody

- 5 kart Pomocy Gracza

6 zetonow Charyzmy L 5 kart‘Cennika

40 zetonow ztota - 6 kart Klasy

40 kostek Doswiadczenia - 6 kart Inicjatywy

1 Ksiega Zasad - 30 kart Chochlikow
- 13 kart Charakteru
- 12 kart Historii

WAZNE! Do gry wymagana jest gra podstawowa Roll Player. Rozszerzenie Potwory i Stugusy jest zalecane,
ale nie jest konieczne do gry.

UWAGA: Jesli tqgczysz gre Roll Player z rozszerzeniem Potwory i Stugusy oraz Chochliki i Chowarice, odtoz
do pudetka wersje karty ,,Plecak” z rozszerzenia Potwory i Stugusy. Nowa wersja tej karty z rozszerzenia
Chochliki i Chowarice zastepuje karte z rozszerzenia Potwory i Stugusy.

KARTY CHOWANCOW

Karty Chowancow przedstawiajg przyjaznych
towarzyszy, ktérzy dotgcza do bohateréw. Podczas
przygotowania do gry, kazdy z graczy otrzymuje
jedna Karte Chowarnca z jego wyjgtkowa akcja. Dragulshi
Na koniec rozgrywki gracze mogg otrzymac 2l
dodatkowe Gwiazdki Reputacji za osiggniecie celu
Mocy swojego Chowanca i wypetnienie jego Historii.

Chachliki




KOSCI WALKI

Kosci Walki sg uzywane podczas walki ze Stugusami i Potworem. Podczas walki gracze rzucajg
kos¢mi Walki, aby zada¢ obrazenia przeciwnikowi. Wynik rzutu wraz z innymi modyfikatorami
okresla, ktérg nagrode moze wybraé gracz.

KOSCI PODZIALU

Kosci Podziatu posiadajg dwa rdzne kolory. Niezaleznie od wyniku rzutu czy umiejscowienia
na Karcie Postaci, kazda z tych kosci traktowana jest jakby posiadata oba te kolory.
Aby zréwnowazy¢ te wyjgtkowa wtasciwosé, kosci Podziatu majg wartosci od 1 do 4.

KARTY RYNKU: ZWOIJE

Karty Zwojow sg kartami Rynku, ktére reprezentujg potezne i starozytne zaklecia. Gdy gracz
zakupi Zwoj podczas Fazy Rynku, musi natychmiast rozegra¢ jednorazowg akcje wynikajgca ndnou;i’enie
z opisu karty. Nastepnie umieszcza karte obok swojej Karty Postaci, gdyz zakupione A

wszystkie swoje

karty Zwojow mogg jeszcze okazac sie przydatne w pdzniejszej fazie gry. o

Zwol

KARTA ZEW PRZYGODY

Karta Zew przygody jest umieszczana w talii Rynku na okreslonej pozycji podczas przygotowania
do gry. W poczgtkowych rundach gracze umieszczajg na swoich Kartach Postaci po dwie kosci
na raz. Po wyciggnieciu tej karty bohaterowie ustyszg zew przygody! Przez reszte gry bedg
umieszczac juz tylko jedng kos¢ na raz.

KARTY POTWOROW

Na poczatku rozgrywki nalezy wybra¢ jednego z sze$ciu Potwordw jako przeciwnika

w finatowej bitwie. Kazdy Potwdr ma wartos¢ sity pokazang wewnatrz ikony serca

i specjalng zdolnos¢, ktorej uzyje podczas finatowej bitwy. W pudetku znajdujg sie

dwa zestawy kart Potwordw, jeden dla gry wieloosobowej (oznaczony na kartach ,2P+”)

i drugi dla wariantu dla jednego gracza (,,1P”). W zaleznosci od wyniku finatowej bitwy
bohaterowie otrzymajg dodatkowe Gwiazdki Reputacji, a najlepszy z nich otrzyma ponadto
premie mistrzowska.

KARTY SLUGUSOW

Stugusy Potwordéw myszkujg po catym krélestwie, dajagc naszym bohaterom mozliwosé
wykazania sie przed krélem. Bohaterowie mogg udac sie na Polowanie, aby zabi¢ Stugusa

i zdoby¢ punkty doswiadczenia (PD), chwate, ztoto i informacje na temat przygdd, ktére czekajg
ich w dalszej rozgrywce. Kazdy Stugus ma opisang na karcie stabos¢, ktéra pozwala graczowi

na uzycie w walce z nim dodatkowych kosci Walki. Kiedy bohater pokona Stugusa, zatrzymuje
jego karte jako trofeum i moze w tajemnicy podejrze¢ kolejng karte Przygody.

KARTY PRZYGODY B
Zanim bohaterowie dotrg do ich ostatecznego celu, jakim jest walka z Potworem, = L
beda mieli do wykonania trzy pomniejsze zadania. Bedg one polegaty na zdobyciu Kazdy gracz, posiadsincy 4 lub wigeej
2 2 - B | kosci w olorze swojej Klasy na .
fragmentdow informacji, ktore nie sg znane na poczatku gry. Gracze beda postati,lot,zymuji'ziécy.W'f:."'e

probowali poznaé lokalizacje kryjowki Potwora, putapke, na ktéra trafig podczas e W
podrdzy oraz rodzaj ataku, ktérego uzyje Potwor w walce z nimi.



KARTY CHOCHLIKOW Y
Chochliki to mate, nieznosne stworzenia, ktdre opanowaty krélestwo. W kazdej Chochlik
rundzie niektdre karty Inicjatywy wchodzg do gry razem z kartami Chochlikéw! — _zmcyn?g

02852 wypedzi¢ swoich

Kazdy z nich posiada unikalne ograniczenie, ktére utrudnia graczowi osiggniecie il R
jego celu. Chochliki mozna wypedzi¢, wydajac ztoto lub zetony Charyzmy.

ZETONY PRZYGODY

Gdy gracze pokonajg Stugusdéw i odkryjg sekrety zapisane na kartach Przygody, nalezy uzy¢
zetondw Przygody, aby odpowiednio oznaczy¢ zdobytg wtasnie wiedze. Do tego celu stuzg
zetony Kryjowki, Putapki i Ataku.

ZETONY CHWALY | OBRAZEN

W zaleznosci od tego, czy walka bohaterdw ze Stugusami zakoriczy sie ich wygrang czy porazka,
gracze otrzymajg odpowiednio zetony Chwaty lub zetony Obrazen. Bedg one modyfikowac
faczna liczbe kosci Walki, ktorych gracze uzyjg podczas rzutu w finatowej walce z Potworem
(modyfikator +1 lub -1 za kazdy zeton).

KOSTKI DOSWIADCZENIA

Gracze zdobywajg punkty doswiadczenia (PD), pokonujgc Stuguséw lub wykonujac inne

akcje w grze. Punkty doswiadczenia bedg przydatne do zdobywania dodatkowych kosci Walki,
usuwania zetonéw Obrazen, przerzucania kosci Walki lub do wykonywania akcji Atrybutu.

Przygotowanie do gry <~

Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami, aby przygotowac rozgrywke w Roll Playera z rozszerzeniem
Chochliki i Chowarice oraz opcjonalnie z rozszerzeniem Potwory i Stugusy.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Talia Rynku
Rozdziel karty Rynku z jedng kropka i dwiema kropkami na dwa stosy. Potasuj oddzielnie oba stosy. Ut6z stos
kart z jedng kropka na stosie kart z dwiema kropkami, tworzac jeden zakryty stos. W zaleznosci od liczby graczy
odrzu¢ odpowiednig liczbe kart z wierzchu stosu. Umies$¢ odrzucone karty obok talii Rynku, tworzac stos kart
odrzuconych. 3

Z rozszerzeniem CHiCH:

dla 2 graczy — odrzu¢ 20 kart

dla 3 graczy — odrzu¢ 15 kart
dla 4 graczy — odrzu¢ 10 kart

Z rozszerzeniem CHiCH i PiS:
dla 2-3 graczy — odrzuc 40 kart
dla 4 graczy — odrzu¢ 35 kart

dla 5 graczy — odrzu¢ 30 kart




2. Karta Zew przygody
Umiesc¢ karte Zew przygody w talii Rynku, w miejscu
okreslonym przez liczbe graczy.

e dla 2 graczy — pod 15. kartg
e dla3graczy — pod 23. karta
e dla 4 graczy — pod 33. kartg
e dla 5 graczy — pod 38. karta

3. Rynek
Dobierz odpowiednig dla liczby graczy liczbe kart
z talii Rynku. Umiesc je odkryte na srodku stotu.

e dla2graczy — potdz 4 karty
e dla 3 graczy — potdz 5 kart
e dla 4 graczy — potéz 6 kart
e dla5graczy — potéz 7 kart

4. Karty Inicjatywy

Wybierz karty Inicjatywy oznaczone dla odpowiedniej
liczby graczy i umies¢ w rzedzie na $rodku stotu,
réwnolegle nad kartami Rynku. Utz je rosnaco,
umieszczajac karte z symbolem ¥ jako najwyzsza
karte. Na kazdej karcie Inicjatywy z symbolem ztota
umiesc¢ 1 zeton ztota ze wspdlnego zapasu.

5. Rezerwa

Umiesc¢ ztoto, zetony Charyzmy, kosci Walki, zetony
Przygody, zetony Chwaty i Obrazen oraz kostki
Doswiadczenia na osobnych stosach, tworzac w ten
sposoéb rezerwe dostepna dla wszystkich graczy.

6. Mieszek i kosci

Umies¢ wszystkie kosci Atrybutéw i kosci Podziatu

w mieszku. Jesli uzywasz takze rozszerzenia Potwory
i Stugusy dodaj do mieszka takze kosci Wzmocnienia.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

7. Pierwszy Gracz

Kazdy z graczy losuje kos¢ Atrybutu z mieszka i rzuca
nig. Gracz z najwyzszym wynikiem zostaje Pierwszym
Graczem, a kosci wracajg do mieszka.

8. Karty Postaci

Zaczynajac od Pierwszego Gracza i postepujgc zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara kazdy z graczy wybiera
jedna z dostepnych Kart Postaci, a nastepnie ukfada
ja przed sobg wybrang strona.

9. Poczgtkowe zloto

Kazdy gracz pobiera 5 sztuk ztota z zapasu.

W rozgrywce dla 3 graczy, trzeci gracz otrzymuje
1 dodatkowa sztuke ztota. Przy 4 graczach, trzeci
otrzymuje 1 dodatkowg, a czwarty 2 dodatkowe
sztuki ztota.

10. Karty Klasy

Przyporzadkuj kazdemu graczowi inny kolor Klasy
losujac znaczniki Sledzenia. Kazdy gracz wybiera jedng
z dostepnych kart Klasy w wylosowanym kolorze

i umieszcza w odpowiednim miejscu na swojej Karcie
Postaci. Moze wybrac jej dowolng strone.

11. Karty Charakteru
Kazdy gracz losuje 1 karte Charakteru i umieszcza
jg w odpowiednim miejscu na swojej Karcie Postaci.

12. Karty Historii
Kazdy gracz losuje 1 karte Historii i umieszcza
j3 w odpowiednim miejscu na swojej Karcie Postaci.

13. Znaczniki sledzenia

Kazdy gracz otrzymuje 2 znaczniki $ledzenia w kolorze
swojej Klasy. Jeden z nich umieszcza na srodkowym
polu swojej karty Charakteru, a drugi na karcie Klasy.

14. Karty Chowaricow

Kazdy gracz losuje 2 Karty Chowancdw, z ktdérych
wybiera jedng i umieszcza jg nad swojg Kartg Postaci.
Druga odkfada do pudetka.

15. Poczqtkowe kosci

Kazdy gracz losuje z mieszka 6 kosci, rzuca nimi,

a nastepnie umieszcza na swojej Karcie Postaci stosujac
zasady z gry podstawowe;j.

Wyjgtek! Umieszczanie kosci podczas przygotowania
postaci nie wywotuje akcji Atrybutu.

16. Karty Pomocy
Kazdy gracz otrzymuje karte Pomocy Gracza
i karte Cennika.

PRZYGOTOWANIE POTWORA

17. Karta Potwora

Woybierz karty Potworéw oznaczone ,,2P+”. Odtéz
do pudetka wszystkie Potwory, ktére odpowiadajg
kolorom kart Klasy wybranym przez graczy.

Z pozostatych kart Potworéw losowo wybierz jedng
i umiesc odkrytg na stole.

18. Karty Przygody

Wybierz karty Przygody przypisane do wybranego
Potwora i wylosuj po jednej karcie kazdego typu.
Umiesc¢ tak wybrane trzy karty Przygody zakryte na
stole obok karty Potwora, nie podgladajac ich tresci.

19. Talia Stugusow

Rozdziel karty Stuguséw na dwa osobne stosy: stos kart
z jedng kropka i stos kart z dwiema kropkami. Przetasuj
oddzielnie oba stosy i umiesc¢ stos z jedng kropka na



stosie z dwiema kropkami, tworzac jeden zakryty stos

- talie Stugusdéw. Odrzu¢ odpowiednig liczbe kart z gory
talii i odt6z do pudetka. Odkryj wierzchnig karte Stugusa
i potdz odkryta na wierzchu talii.

Jezeli uzywasz tylko
rozszerzenia CHiCH
odrzuc 5 kart
z talii Stugusow.

Jezeli uzywasz rozszerzen
CHiCH i PiS,
odrzu¢ 10 kart
z talii Stugusow.

Przebieg Rundy e~

20. Talia Chochlikow

Przetasuj karty Chochlikow i utworz zakryty stos.
Umiesc talie Chochlikéw obok kart Inicjatywy. Za kazdg
karte Inicjatywy z miejscem przeznaczonym na karte
Chochlika wylosuj 1 karte Chochlika i umies¢ odkryta
na tej karcie Inicjatywy.

Odtdéz do pudetka wszystkie elementy gry, ktore
nie zostaty uzyte podczas przygotowania. Nie beda
potrzebne podczas tej rozgrywki.

Runda przebiega w taki sam sposdb jak opisano w grze podstawowej. W tej sekcji opisane sg jedynie zmiany
i uzupetnienie zasad, ktdre wprowadza rozszerzenie Chochliki i Chowarice.

WAZNE! Dla celéw rozgrywki Karta Chowanca kazdego gracza traktowana jest jako cze$¢ jego Karty Postaci.
Jednakze rzad tego Chowarnica nie jest traktowany jako rzad Atrybutu, a akcja Chowarica nie jest rozpatrywana

jako akcja Atrybutu.

FAZA RZUTU

W poczatkowych rundach gry Pierwszy Gracz w Fazie Rzutu losuje i rzuca dwiema ko$émi za kazdg

karte Inicjatywy.

Dwie kosci z najnizszg wartoscig uktadane sg na karcie Inicjatywy ,1”, kolejne dwie o najnizszych wartosciach
uktadane sg na karcie Inicjatywy ,2” itd. Jesli jest kilka kosci o tej samej wartosci, Pierwszy Gracz wybiera w jakiej
kolejnosci je utozyé - tak jak ma to miejsce w grze podstawowe].

Kiedy zostanie wylosowana karta Zew przygody, przez reszte rozgrywki Pierwszy Gracz losuje i rzuca juz tylko

1 koscig za kazdg karte Inicjatywy w Fazie Rzutu.

o~

o o
o o

“ Chochlik
niedoli

Chochlik
bezbronnosci

Kiedy wybierasz koéé Podziatu,
zmien jej wartos¢é na 1.

Kiedy kupujesz karte Pancerza,
musisz zaptacic jej podwdéjny koszt.




FAZA KOSCI
W poczatkowych rundach gry, kazdy gracz w Fazie Kosci umieszcza po dwie kosci na swojej Karcie Postaci.

Kiedy gracz wybiera karte Inicjatywy, bierze obie kosci z karty i umieszcza je kolejno na swojej Karcie Postaci,
stosujgc wszystkie normalne zasady ich umieszczania. Gracz moze je umiesci¢ zaréwno w tym samym,
jak i w dwdch réznych rzedach.

Gdy obie kosci zostaty umieszczone, gracz moze wykona¢ jedng — i tylko jedng! — akcje Atrybutu lub akcje
Chowanca powigzang z umieszczonymi wiasnie kos¢mi.

Jezeli na wybranej karcie Inicjatywy znajduje sie karta Chochlika, gracz pobiera takze j3. Efekt opisany na karcie
Chochlika zaczyna dziata¢ z koricem biezgcej Fazy Kosci i jest aktywny tak dtugo, jak dtugo aktywna jest karta
Chochlika (patrz WYPEDZANIE CHOCHLIKOW ponizej).

Gdy zostanie odkryta karta Zew przygody, do korica rozgrywki gracze umieszczajg juz tylko po jednej kosci
na Kartach Postaci.

FAZA RYNKU
W kolejnosci inicjatywy kazdy z graczy wybiera jedng z dostepnych w Fazie Rynku akgji.

Tak jak w grze podstawowej gracz moze kupic¢ lub odrzuci¢ karte z Rynku lub zamiast tego wybrac sie
na Polowanie.

Polowanie daje graczowi mozliwos¢ walki ze Stugusem i szanse pozyskania informacji o Potworze
(zobacz POLOWANIE NA StUGUSY na str. 7).

FAZA PORZADKOWANIA
Gdy Pierwszy Gracz umieszcza ztoto na kartach Inicjatywy dodatkowo losuje i umieszcza nowg karte Chochlika na
kazdej karcie Inicjatywy, na ktérej jest na nig puste miejsce.

Wypedzanie Chochlikow <~

W dowolnym momencie przed zakoriczeniem tworzenia postaci gracze moga wypedzi¢ swoje aktywne Chochliki.
Aby wypedzi¢ Chochlika gracz musi odrzucié¢ 1 zeton Charyzmy lub 5 sztuk ztota.

Kiedy gracz wypedza Chochlika, odwraca jego karte rewersem w gore, ale zachowuje jg w swoim obszarze gry,
poniewaz niektdre zasady gry odnoszg sie do kart wypedzonych Chochlikdw.

WAZNE! Karty aktywnych Chochlikéw powinny by¢ zawsze odkryte,
a wypedzonych Chochlikéw zawsze zakryte.




Polowanie na Stugusy e~

W Fazie Rynku gracze mogg wybrac sie na Polowanie zamiast kupowac lub odrzucac¢ karte Rynku. Kiedy gracz
wybiera Polowanie, wykonuje nastepujace kroki:

Karta Stugusa

Gracz mierzy sie z odkrytg aktualnie kartg Stugusa. Jesli bedzie chciat jg zmienié na inng, musi zaptacié 3 sztuki
ztota. Umieszcza wtedy wierzchnig karte Stugusa na spodzie talii Stuguséw i odkrywa kolejng karte Stugusa. Moze
to powtdrzy¢ wielokrotnie, ptacac za kazdym razem 3 sztuki ztota.

Pula kosci

Po tym jak gracz wybrat, z ktérym Stugusem bedzie walczyt, tworzy swojg pule kosci. Otrzymuje 1 kos¢ Walki,

ale efekty odkrytej karty Stugusa mogg pozwoli¢ na otrzymanie dodatkowych kosci Walki, jesli spetnione zostang
odpowiednie warunki.

Najemnicy

Gracz moze wynajac¢ najemnika, ptacac 3 PD lub 5 sztuk ztota i doda¢ 1 kos¢ Walki do swojej puli kosci.

Moze to powtdrzyé wielokrotnie, ptacgc podany koszt za kazdego wynajetego najemnika. Podczas wynajmowania
najemnika za ztoto mozna odrzuci¢ 1 zeton Charyzmy, aby zmniejszy¢ koszt wynajecia o 1 sztuke zfota.

Rzut kosémi Walki
Gracz rzuca wszystkimi kosémi Walki ze swojej puli. Po rzucie moze zaptaci¢ 1 PD, aby przerzuci¢ 1 kos¢ Walki.
Moze to powtdrzyé wielokrotnie, z tg sama lub innymi kosémi, za kazdym razem odrzucajac 1 PD.

Nagrody

Po zsumowaniu wyniku rzutu gracz sprawdza karte Stugusa by okresli¢, ktéry poziom nagrody osiggnat swoim
rzutem kosémi Walki i natychmiast otrzymuje wszystkie wymienione nagrody. Niektdre nagrody zawierajg akcje,
ktére zawsze sg opcjonalne.

Trofea

Jezeli poziom nagrody nie zawiera symbolu trofeum, gracz umieszcza karte Stugusa na spodzie talii Stugusow.
Jezeli poziom nagrody zawiera taki symbol, gracz zabiera karte Stugusa jako trofeum i otrzymuje zeton Przygody.
Jezeli gracz posiada juz wszystkie 3 zetony Przygody, otrzymuje w zamian 1 PD.

e Za zebranie pierwszego trofeum gracz otrzymuje zeton Kryjéwki.
e Za zebranie drugiego trofeum gracz otrzymuje zeton Putapki.

e Za zebranie trzeciego trofeum gracz otrzymuje zeton Ataku.
WAZNE! Kiedy gracz otrzymuje okre$lony zeton Przygody, w tajemnicy podglada odpowiadajacg mu karte
Przygody. Moze to robi¢ ponownie w dowolnym momencie.

Kiedy Polowanie sie zakonczy, gracz odkrywa kolejng karte Stugusa, a wszystkie kosci Walki z jego puli wracajg do
rezerwy.

Wydawanie punktow DoSwiadczenia (PD) e~

Punkty Doswiadczenia zdobywa sie gtdwnie dzieki kartom Przygody, kartom Stugusdéw i kartom Rynku. Gracze
moga wydawac swoje Punkty Doswiadczenia, aby uzyskaé nastepujgce efekty:

1 PD Przerzuc¢ 1 kos¢ Walki. Mozna uzy¢ przeciwko Stugusowi lub Potworowi.
2 PD Odrzuc 1 zeton Obrazen. Nie mozna uzy¢ po zakoriczeniu tworzenia postaci.
Wynajmij najemnika Mozna uzyc przeciwko Stugusowi lub Potworowi,
3 PD Y . i .
(zyskaj kos¢ Walki). ale tylko przed rzutem kos¢mi Walki.

Nie mozna uzyc, aby wykonac akcje Chowarica.

PD Wyk j akcje A . . C , . . .
> ykonaj akcjg Atrybutu Nie mozna uzy¢ po zakoriczeniu tworzenia postaci.



Walka z Potworem e

Zakonczenie tworzenia postaci nastepuje na koniec rundy, w ktérej kazdy gracz posiada tacznie 21 kosci na swojej
Karcie Postaci i Karcie Chowanca. To czas kiedy nastepuje ostateczna rozgrywka z Potworem! Gracze majg w tym
momencie ostatnig szanse na uzycie PD, by wykona¢ dodatkowe akcje Atrybutu lub odrzuci¢ otrzymane wczesniej
zetony Obrazen.

Karta Potwora
Karta Potwora ma wyjatkowg zdolnos¢ specjalng, ktéra wptywa na kazdego gracza indywidualnie wymuszajgc
pewne ograniczenia lub negatywne efekty.

Pula kosci
Kazdy gracz otrzymuje 1 kos¢ Walki i tworzy w ten sposdb swojg pule kosci. Gracze mogg otrzymac wiecej kosci
Walki w sposéb okreslony w kolejnych krokach.

Karty Przygody
Wszystkie 3 karty Przygody sg odkrywane i rozpatrywane w nastepujgcej kolejnosci: karta Kryjowki,
nastepnie karta Putapki, a na koniec karta Ataku.

e Po odkryciu kazdej karty Przygody gracze sprawdzajg efekt karty aby okresli¢, kto uzyska nagrode z tej karty
(kosci Walki lub PD). Tylko gracze posiadajgcy odpowiadajacy karcie zeton Przygody mogg otrzymac nagrode
z karty Przygody.

e Gracze, ktdrzy nie posiadajg zetondw Przygody odpowiadajgcych karcie Przygody nie otrzymujg nagrody
z karty Przygody oraz nie sg brani pod uwage gdy nalezy poréwnac¢ warunki okreslajace, ktéry z graczy
otrzyma nagrode z karty Przygody.

o Jezeli kilku graczy spetnia warunki otrzymania nagrody z karty Przygody, kazdy z nich otrzymuje nagrode
z tej karty.

Najemnicy

Kazdy gracz moze wynajgé najemnikéw. Jesli gracz zdecyduje sie wynaja¢ najemnika ptaci 3 PD lub 5 sztuk ztota
i dodaje 1 kos¢ Walki do swojej puli kosci. Moze to powtdrzyé wielokrotnie ptacgc podany koszt za kazdego
wynajetego najemnika.

Rzut kosémi Walki
Gracz rzuca wszystkimi kosémi Walki ze swojej puli. Po rzucie moze zaptaci¢ 1 PD, aby przerzuci¢ 1 kos¢ Walki.
Moze to powtodrzy¢ wielokrotnie, z tg samg lub innymi kos¢mi, za kazdym razem ptacac 1 PD.

e Po wykonaniu wszystkich zamierzonych przerzutéw, rzut kos¢mi Walki jest uwazany za wynik koricowy.
Specjalne zdolnosci niektérych kart Potworédw wywotujg efekt dopiero po okresleniu koricowego wyniku.
Efekt ten moze dodatkowo zmodyfikowa¢ koricowy wynik rzutu kosémi Walki graczy.

e Zetony Chwaty i zetony Obrazen modyfikujg wynik rzutu ko$émi Walki. Kazdy gracz dodaje 1 do wyniku
za kazdy zeton Chwaty, ktéry posiada i odejmuje 1 za kazdy zeton Obrazen, ktory posiada.

Nagrody

Jezeli wynik rzutu kosémi Walki gracza jest nizszy od wartosci sity Potwora,
gracz zostaje pokonany w walce i nie zyskuje dodatkowych Gwiazdek Reputacji.
Jesli jednak wynik rzutu jest rowny lub wyzszy od wartosci sity Potwora,

gracz jest skuteczny w walce i otrzymuje liczbe Gwiazdek Reputacji zalezng

od poziomu nagrody, ktéry udato mu sie osiggnac.

Premia mistrzowska

Gracz z najwyzszym udanym rzutem kosémi Walki otrzymuje premie mistrzowska,
zdobywajgc dodatkowe Gwiazdki Reputacji. Jesli kilku graczy remisuje

w najwyzszym wyniku rzutu, premie otrzymujg oni wszyscy. Jezeli karta Potwora
nie przewiduje premii mistrzowskiej, nikt jej nie otrzymuje.




Koncowe podliczanie ¢

Koricowe podliczanie przebiega w taki sam sposdb jak opisano w grze podstawowej. W tej sekcji opisane
sg jedynie zmiany, ktére wprowadza rozszerzenie Chochliki i Chowarice.

Cel Mocy Chowarica
Dodaj wartos$¢ kosci na Karcie Chowanca kazdego z graczy, aby okresli¢ wynik Mocy Chowancow. Jesli wynik
spetnia wymagania okreslone przez cel Mocy Chowanca, gracz otrzymuje odpowiednig liczbe Gwiazdek Reputacji.

Historia Chowanca
Poréwnaj kolory i potozenie kosci na Karcie Chowarica kazdego z graczy. Jesli jedna lub wiecej kosci pasuje kolorem
i potozeniem do wzoru, gracz otrzymuje Gwiazdki Reputacji za wypetnienie Historii swojego Chowanca.

e 0 Gwiazdek Reputacji za 0-1 dopasowanie
e 1 Gwiazdka Reputacji za 2 dopasowania

e 3 Gwiazdki Reputacji za 3 dopasowania

Dziatanie wybranych Rart e

Ogdlne: Zasady na kartach majg zawsze pierwszenstwo przed zasadami z Ksiegi Zasad.

Plecak: Gracz, ktory posiada te karte Broni, moze na niej przechowywa¢ w danym momencie do 4 kosci,
jednak nie moze przechowywac wiecej kosci niz ma pustych miejsc na swojej Karcie Postaci. Moze umieszczac
przechowane kosci na swojej Karcie Postaci w dowolnym momencie zanim zakoriczy tworzenie postaci.

W momencie umieszczania kosci na Karcie Postaci nalezy zastosowac wszystkie zwigzane z tym zasady.

Czystosc: Kiedy gracz aktywuje te karte Zwoju, usuwa kosc i umieszcza jg ponownie. Kiedy kos¢ jest ponownie
umieszczana nalezy zastosowac wszystkie zwigzane z tym zasady poza koniecznoscig umieszczania kosci
w pierwszym pustym miejscu od lewej w wybranym rzedzie na Karcie Postaci — moze jg umiesci¢ w dowolnym
pustym miejscu. Po aktywacji tego Zwoju gracz nie przesuwa kosci w lewo, aby wypetnié puste miejsca.

Nadzorca (zdolnos¢ Klasy Pan bestii): Gracz z tg zdolnoscig Klasy moze poczekaé, aby sprawdzi¢ rezultat rzutu
kos¢mi Walki zanim zdecyduje czy uzy¢é w zamian aktualnej wartosci Mocy swojego Chowanca.

Kretacz: Za kazdym razem kiedy gracz z tg kartg Cechy otrzymuje okreslong liczbe PD moze zachowac czes¢
lub wszystkie z nich na tej karcie. Gracz musi o tym zdecydowaé w chwili otrzymania PD, poniewaz nie mozna
przesuwac PD pdzniej. Zachowanych na tej karcie PD nie mozna takze wydac¢ na inne efekty w grze.

Nieugiety: Rozpatrujac te karte Cechy nie uwzglednia sie Gwiazdek Reputacji pochodzgcych z premii
mistrzowskiej.

Przyzwanie: Kiedy gracz uzywa tej karty Umiejetnosci moze umiescic jedng ze swoich kart aktywnych Chochlikéw
na dowolnej karcie Inicjatywy nawet, jezeli karta nie posiada miejsca na karte Chochlika lub znajduje sie juz

na niej inna karta Chochlika. Kolejny gracz, ktéry wybierze te karte Inicjatywy, otrzymuje wszystkie karty
Chochlikdw znajdujace sie na tej karcie.




Dla jednego gracza <

Dla wariantu solo przygotuj gre w taki sam sposdb, jak
dla rozgrywki wieloosobowej w Chochliki i Chowarice,
Z ponizszymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj talie Rynku, karte Zew przygody, karty
Inicjatywy i Rynek jak dla dwéch graczy.

Przed umieszczeniem karty Zew przygody w talii Rynku
wez wierzchnig karte z talii Rynku i odtéz odkrytg obok
stosu kart odrzuconych, tworzac stos ,Smietnika”.

Usun 2 ztote kosSci z mieszka i odtdz z boku.
To beda ,wrogie” kosci.

Woybierz karte Potwora, uzywajac kart
z oznaczeniem ,,1P”.

Przebieg rundy
FAZA RZUTU

Faza Rzutu przebiega tak samo jak w grze dla wielu
graczy.

FAZA KOSCI

W tej fazie sprawdz na koniec swojej tury, czy musisz
uzy¢ wrogich kosci, w zaleznosci od wybranej

karty Inicjatywy.

o Jesli wybrates karte Inicjatywy ,,1”, nie rzucasz
wrogg koscia.

o Jesli wybrates karte Inicjatywy ,,2”, rzucasz
1 wrogg koscia.

o Jesli wybrate$ karte Inicjatywy “A-, rzucasz
dwiema wrogimi kosémi. Jesli wyniki na kosSciach

sg takie same, przerzu¢ jedng z kosci do momentu

uzyskania dwadch réznych wynikdow.

Kazdy wynik rzutu wrogg koscig wywotuje okreslony
efekt. Po rzucie kosémi rozpatrz odpowiedni efekt.
e [1]: Przesun do $Smietnika pierwszg od lewej
strony karte Rynku.
e [2]: Przesun do Smietnika drugg od lewej strony
karte Rynku.
¢ [3]: Przesun do Smietnika trzecig od lewej strony
karte Rynku.
e [4]: Przesun do Smietnika pierwszg od prawej
strony karte Rynku.
e [5-6]: Odtdz na spdd talii Stugusow odkrytg karte
Stugusa i odkryj w jej miejsce kolejng
karte Stugusa.

FAZA RYNKU

W Fazie Rynku, na zakonczenie swojej tury, odrzuc
pierwszg z lewej z pozostatych kart Rynku na stos kart
odrzuconych. Nastepnie usun pozostate karty Rynku
do $mietnika.

FAZA PORZADKOWANIA
Ta faza przebiega w ten sam sposdb jak w grze
dla wielu graczy.

Walka z Potworem

Koniec tworzenia postaci nastepuje - tak samo jak
w grze na wielu graczy - w momencie, kiedy posiadasz
na swojej Karcie Postaci 21 kosci.

Kiedy rozgrywane sg karty Przygody, zwrd¢ uwage,

ze niektdre z nich posiadajg dodatkowe wymagania
oznaczone ,1P”. W wariancie dla jednego gracza, aby
otrzymac nagrode z karty, musisz to wymaganie spetnic¢
(oprécz posiadania odpowiedniego zetonu Przygody).

Jesli wynik rzutu kosémi Walki jest nizszy od wartosci
sity Potwora, nie tylko nie zwyciezasz w walce oraz

nie otrzymujesz Gwiazdek Reputacji, ale Potwor zabija
Twojego bohatera i natychmiast przegrywasz!

Koncowe podliczanie

Koncowe podliczanie odbywa sie w taki sam sposéb jak
w rozgrywce wieloosobowej. Jednak za kazde 8 sztuk
ztota na koniec gry otrzymujesz 1 dodatkowg Gwiazdke
Reputacji.

Jesli grasz bez rozszerzenia Potwory i Stugusy, dodajesz
5 Gwiazdek Reputacji do swojego wyniku.

Poréwnaj swdj koncowy wynik z tabelka ponizej,
aby sprawdzi¢ jakg range osiggnates.

Zabdjca Potwordéw 47+
Prawdziwy Bohater 43 -46
Mistrz 38-42
Przywaddca Klanu 34 -37
Podréznik 29-33
Najemnik 25-28

NPC <24
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Przebieg rozgrywki
1. FAZA RZUTU

Pierwszy Gracz losuje i rzuca kos¢mi, a nastepnie umieszcza
je na kartach Inicjatywy w odpowiedniej kolejnosci.

Projekt Gry: Keith Matejka
Opracowanie Graficzne: Luis Francisco
llustracje: Lucas Ribeiro, John Ariosa

e Przed kartg Zew przygody — 2 kosci na karte. Edycja Polska: Ogry Games
Jacek Chlebak Chlebowski
Michat Lezak Lezanski

e Po karcie Zew przygody — 1 kos¢ na karte.

2. FAZA KOSCI

Kazdy z graczy, w kolejnosci rozgrywki, wykonuje nastepujgce
kroki:

e Wybierz karte Inicjatywy.

Antoni Monka Maczynski

Patroni medialni:

e Umiesc kosci z tej karty na swojej Karcie Postaci.
e Pobierz ztoto i/lub karte Chochlika, jezeli s3 na karcie.

e Wykonaj akcje powigzang z jedng z umieszczonych kosci.

3. FAZA RYNKU

W kolejnosci inicjatywy, kazdy gracz wybiera jednq z opcji:
e Kup karte z Rynku.
e Pobierz 2 sztuki ztota, odrzucajac karte z Rynku.
e Zapoluj na Stugusa.

4. FAZA PORZADKOWANIA
Wykonaj nastepujgce kroki, by przygotowac sie do nastepnej
rundy:

e Odswiez karty Umiejetnosci (jedng na gracza).

e Odrzué nieuzyte zetony Charyzmy.

e Odtdz pozostate kosci z kart Inicjatywy do mieszka.

e Odrzué pozostate karty Rynku i wylosuj nowe.

e Uporzadkuj karty Inicjatywy (umies$é na nich ztoto
i karty Chochlikéw).

Znacznik Pierwszego Gracza przechodzi w lewo.

Cennik
WYDAWANIE PD / ZtOTA

e 1PD — Przerzu¢ 1 kos¢ Walki.

e 2 PD — Odrzué 1 zeton Obrazen.

e 3 PD /5 szt. ztota — +1 kos¢ Walki.
e 5PD — Dowolna akcja Atrybutu.

e 3 szt. ztota = Odkryj nowg karte Stugusa.
e 5szt. ztota / 1 zeton Charyzmy — Wypedz Chochlika.

ZDOBYWANIE ZtOTA
e 1 szt. ztota « Skompletuj rzad Atrybutu lub Chowanca.
e 1 szt. ztota < Wybierz odpowiednig karte Inicjatywy.
e 2 szt. ztota + Umiesc ztotg koS¢ na Karcie Postaci.

e 2 szt. ztota < Odrzuc karte z Rynku.

Masz pytania? Odwiedz nas na ogrygames.com lub facebook.com/ogrygames
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