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Wstęp v
Druga fala potworów pojawia się na horyzoncie! Sługusy wroga zalewają okolicę wraz ze swoimi 
paskudnymi chochlikami. Aby wzmocnić swoje siły, król Taron zwerbował mityczne stworzenia  
do służby jako chowańce w Królewskiej Gwardii. Z nowymi towarzyszami u boku, bohaterowie Nalos 
muszą teraz powstrzymać kolejną inwazję Dragula.

Dzięki rozszerzeniu „Chochliki i Chowańce” gracze rywalizujący ze sobą o stworzenie najwspanialszej 
postaci świata fantasy są teraz wspierani przez chowańce, a w dokonywaniu bohaterskich czynów będą 
im przeszkadzać przebiegłe chochliki. Chowańce dodają swoim posiadaczom wyjątkowych mocy, które 
wraz z nowymi przedmiotami na rynku dają nadzieję na zwycięstwo. Jednak złośliwe chochliki przez 
cały czas dręczyć będą bohaterów nowymi ograniczeniami.

Przygotuj się na kolejne starcie z potworami i zdobywaj cenne gwiazdki reputacji walcząc ze sługusami 
podczas rozwijania swojej postaci. Udowodnij, że twój bohater i jego chowaniec są największymi 
czempionami Nalos!

Zawartość gry v
4 Karty Postaci 
15 Kart Chowańców 
25 kości Walki 
15 kości Podziału
12 żetonów Przygody (4 każdego typu)
20 żetonów Chwały
20 żetonów Obrażeń
6 żetonów Charyzmy
40 żetonów złota
40 kostek Doświadczenia
1 Księga Zasad

205 kart 
     - 38 kart Rynku 
     - 1 karta Zew przygody 
     - 12 kart Potworów 
          - 6 dla wielu graczy 
          - 6 dla trybu jednoosobowego 
     - 23 karty Sługusów 
     - 54 karty Przygody 
     - 5 kart Pomocy Gracza 
     - 5 kart Cennika 
     - 6 kart Klasy 
     - 6 kart Inicjatywy      
     - 30 kart Chochlików 
     - 13 kart Charakteru 
     - 12 kart Historii

WAŻNE! Do gry wymagana jest gra podstawowa Roll Player. Rozszerzenie Potwory i Sługusy jest zalecane,  
ale nie jest konieczne do gry. 
 
UWAGA: Jeśli łączysz grę Roll Player z rozszerzeniem Potwory i Sługusy oraz Chochliki i Chowańce, odłóż  
do pudełka wersję karty „Plecak” z rozszerzenia Potwory i Sługusy. Nowa wersja tej karty z rozszerzenia  
Chochliki i Chowańce zastępuje kartę z rozszerzenia Potwory i Sługusy. 

KARTY CHOWAŃCÓW
Karty Chowańców przedstawiają przyjaznych 
towarzyszy, którzy dołączą do bohaterów. Podczas 
przygotowania do gry, każdy z graczy otrzymuje 
jedną Kartę Chowańca z jego wyjątkową akcją. 
Na koniec rozgrywki gracze mogą otrzymać 
dodatkowe Gwiazdki Reputacji za osiągnięcie celu 
Mocy swojego Chowańca i wypełnienie jego Historii. 
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KOŚCI WALKI
Kości Walki są używane podczas walki ze Sługusami i Potworem. Podczas walki gracze rzucają 
kośćmi Walki, aby zadać obrażenia przeciwnikowi. Wynik rzutu wraz z innymi modyfikatorami 
określa, którą nagrodę może wybrać gracz. 
 

 
KOŚCI PODZIAŁU 
Kości Podziału posiadają dwa różne kolory. Niezależnie od wyniku rzutu czy umiejscowienia 
na Karcie Postaci, każda z tych kości traktowana jest jakby posiadała oba te kolory.  
Aby zrównoważyć tę wyjątkową właściwość, kości Podziału mają wartości od 1 do 4.

 
 

KARTY RYNKU: ZWOJE 
Karty Zwojów są kartami Rynku, które reprezentują potężne i starożytne zaklęcia. Gdy gracz 
zakupi Zwój podczas Fazy Rynku, musi natychmiast rozegrać jednorazową akcję wynikającą  
z opisu karty. Następnie umieszcza kartę obok swojej Karty Postaci, gdyż zakupione  
karty Zwojów mogą jeszcze okazać się przydatne w późniejszej fazie gry. 

 
 

KARTA ZEW PRZYGODY
Karta Zew przygody jest umieszczana w talii Rynku na określonej pozycji podczas przygotowania 
do gry. W początkowych rundach gracze umieszczają na swoich Kartach Postaci po dwie kości 
na raz. Po wyciągnięciu tej karty bohaterowie usłyszą zew przygody! Przez resztę gry będą 
umieszczać już tylko jedną kość na raz. 

 
KARTY POTWORÓW 
Na początku rozgrywki należy wybrać jednego z sześciu Potworów jako przeciwnika  
w finałowej bitwie. Każdy Potwór ma wartość siły pokazaną wewnątrz ikony serca  
i specjalną zdolność, której użyje podczas finałowej bitwy. W pudełku znajdują się  
dwa zestawy kart Potworów, jeden dla gry wieloosobowej (oznaczony na kartach „2P+”)  
i drugi dla wariantu dla jednego gracza („1P”). W zależności od wyniku finałowej bitwy 
bohaterowie otrzymają dodatkowe Gwiazdki Reputacji, a najlepszy z nich otrzyma ponadto 
premię mistrzowską.

 
 
KARTY SŁUGUSÓW
Sługusy Potworów myszkują po całym królestwie, dając naszym bohaterom możliwość 
wykazania się przed królem. Bohaterowie mogą udać się na Polowanie, aby zabić Sługusa  
i zdobyć punkty doświadczenia (PD), chwałę, złoto i informacje na temat przygód, które czekają 
ich w dalszej rozgrywce. Każdy Sługus ma opisaną na karcie słabość, która pozwala graczowi  
na użycie w walce z nim dodatkowych kości Walki. Kiedy bohater pokona Sługusa, zatrzymuje 
jego kartę jako trofeum i może w tajemnicy podejrzeć kolejną kartę Przygody.  

 

KARTY PRZYGODY 
Zanim bohaterowie dotrą do ich ostatecznego celu, jakim jest walka z Potworem,
będą mieli do wykonania trzy pomniejsze zadania. Będą one polegały na zdobyciu
fragmentów informacji, które nie są znane na początku gry. Gracze będą
próbowali poznać lokalizację kryjówki Potwora, pułapkę, na którą trafią podczas
podróży oraz rodzaj ataku, którego użyje Potwór w walce z nimi. 

Wij
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ŻARŁOCZNY

Przed walką z Potworem otrzymujesz

 2 żetony Obrażeń za każdą kartę 

aktywnego Chochlika. 

3
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Wieczna ciemność

Każdy gracz, posiadający 4 lub więcej 
kości w kolorze swojej Klasy na Karcie 

Postaci, otrzymuje 2 kości Walki.

PO WYLOSOWANIU:
Odrzuć tę kartę z Rynku 

i wymień ją na inną kartę Rynku.
WAŻNE:

Przez resztę gry umieszczacie tylko 
1 kość na karcie Inicjatywy (zamiast 2).

Zew przygody

#
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Odnowienie
Natychmiast odśwież 

wszystkie swoje 

karty Umiejętności.

SŁUGUS

#
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+1 kość Walki za każdą 
kość Podziału na swojej 

Karcie Postaci.

Podła Driada



-  3  ,

 

KARTY CHOCHLIKÓW
Chochliki to małe, nieznośne stworzenia, które opanowały królestwo. W każdej 
rundzie niektóre karty Inicjatywy wchodzą do gry razem z kartami Chochlików! 
Każdy z nich posiada unikalne ograniczenie, które utrudnia graczowi osiągnięcie 
jego celu. Chochliki można wypędzić, wydając złoto lub żetony Charyzmy.

ŻETONY PRZYGODY 
Gdy gracze pokonają Sługusów i odkryją sekrety zapisane na kartach Przygody, należy użyć
żetonów Przygody, aby odpowiednio oznaczyć zdobytą właśnie wiedzę. Do tego celu służą
żetony Kryjówki, Pułapki i Ataku. 

 
ŻETONY CHWAŁY I OBRAŻEŃ
W zależności od tego, czy walka bohaterów ze Sługusami zakończy się ich wygraną czy porażką,
gracze otrzymają odpowiednio żetony Chwały lub żetony Obrażeń. Będą one modyfikować
łączną liczbę kości Walki, których gracze użyją podczas rzutu w finałowej walce z Potworem 
(modyfikator +1 lub -1 za każdy żeton). 

 
KOSTKI DOŚWIADCZENIA
Gracze zdobywają punkty doświadczenia (PD), pokonując Sługusów lub wykonując inne  
akcje w grze. Punkty doświadczenia będą przydatne do zdobywania dodatkowych kości Walki,  
usuwania żetonów Obrażeń, przerzucania kości Walki lub do wykonywania akcji Atrybutu.

 
Przygotowanie do gry v
Postępuj zgodnie z poniższymi zasadami, aby przygotować rozgrywkę w Roll Playera z rozszerzeniem  
Chochliki i Chowańce oraz opcjonalnie z rozszerzeniem Potwory i Sługusy.

PRZYGOTOWANIE GRY
1. Talia Rynku 
Rozdziel karty Rynku z jedną kropką i dwiema kropkami na dwa stosy. Potasuj oddzielnie oba stosy. Ułóż stos 
kart z jedną kropką na stosie kart z dwiema kropkami, tworząc jeden zakryty stos. W zależności od liczby graczy 
odrzuć odpowiednią liczbę kart z wierzchu stosu. Umieść odrzucone karty obok talii Rynku, tworząc stos kart 
odrzuconych.

Z rozszerzeniem CHiCH:

dla 2 graczy  odrzuć 20 kart

dla 3 graczy  odrzuć 15 kart

dla 4 graczy  odrzuć 10 kart 

Z rozszerzeniem CHiCH i PiS:

dla 2–3 graczy  odrzuć 40 kart

dla 4 graczy  odrzuć 35 kart

dla 5 graczy  odrzuć 30 kart

Chochlik
zmowy

Nie możesz wypędzić swoich
innych Chochlików.
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2. Karta Zew przygody 
Umieść kartę Zew przygody w talii Rynku, w miejscu 
określonym przez liczbę graczy.

• dla 2 graczy  pod 15. kartą
• dla 3 graczy  pod 23. kartą
• dla 4 graczy  pod 33. kartą
• dla 5 graczy  pod 38. kartą  

3. Rynek 
Dobierz odpowiednią dla liczby graczy liczbę kart  
z talii Rynku. Umieść je odkryte na środku stołu.

• dla 2 graczy  połóż 4 karty
• dla 3 graczy  połóż 5 kart
• dla 4 graczy  połóż 6 kart
• dla 5 graczy  połóż 7 kart

4. Karty Inicjatywy 
Wybierz karty Inicjatywy oznaczone dla odpowiedniej 
liczby graczy i umieść w rzędzie na środku stołu, 
równolegle nad kartami Rynku. Ułóż je rosnąco, 
umieszczając kartę z symbolem   jako najwyższą 
kartę. Na każdej karcie Inicjatywy z symbolem złota 
umieść 1 żeton złota ze wspólnego zapasu.

5. Rezerwa 
Umieść złoto, żetony Charyzmy, kości Walki, żetony 
Przygody, żetony Chwały i Obrażeń oraz kostki 
Doświadczenia na osobnych stosach, tworząc w ten 
sposób rezerwę dostępną dla wszystkich graczy.

6. Mieszek i kości 
Umieść wszystkie kości Atrybutów i kości Podziału  
w mieszku. Jeśli używasz także rozszerzenia Potwory 
i Sługusy dodaj do mieszka także kości Wzmocnienia.

PRZYGOTOWANIE GRACZY
7. Pierwszy Gracz 
Każdy z graczy losuje kość Atrybutu z mieszka i rzuca 
nią. Gracz z najwyższym wynikiem zostaje Pierwszym 
Graczem, a kości wracają do mieszka.

8. Karty Postaci 
Zaczynając od Pierwszego Gracza i postępując zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara każdy z graczy wybiera 
jedną z dostępnych Kart Postaci, a następnie układa  
ją przed sobą wybraną stroną.

9. Początkowe złoto 
Każdy gracz pobiera 5 sztuk złota z zapasu.  
W rozgrywce dla 3 graczy, trzeci gracz otrzymuje  
1 dodatkową sztukę złota. Przy 4 graczach, trzeci 
otrzymuje 1 dodatkową, a czwarty 2 dodatkowe  
sztuki złota.

10. Karty Klasy 
Przyporządkuj każdemu graczowi inny kolor Klasy 
losując znaczniki śledzenia. Każdy gracz wybiera jedną  
z dostępnych kart Klasy w wylosowanym kolorze  
i umieszcza w odpowiednim miejscu na swojej Karcie 
Postaci. Może wybrać jej dowolną stronę.

11. Karty Charakteru 
Każdy gracz losuje 1 kartę Charakteru i umieszcza  
ją w odpowiednim miejscu na swojej Karcie Postaci.

12. Karty Historii 
Każdy gracz losuje 1 kartę Historii i umieszcza  
ją w odpowiednim miejscu na swojej Karcie Postaci.

13. Znaczniki śledzenia 
Każdy gracz otrzymuje 2 znaczniki śledzenia w kolorze 
swojej Klasy. Jeden z nich umieszcza na środkowym 
polu swojej karty Charakteru, a drugi na karcie Klasy.

14. Karty Chowańców 
Każdy gracz losuje 2 Karty Chowańców, z których 
wybiera jedną i umieszcza ją nad swoją Kartą Postaci. 
Drugą odkłada do pudełka.

15. Początkowe kości 
Każdy gracz losuje z mieszka 6 kości, rzuca nimi,  
a następnie umieszcza na swojej Karcie Postaci stosując 
zasady z gry podstawowej. 
Wyjątek! Umieszczanie kości podczas przygotowania 
postaci nie wywołuje akcji Atrybutu.

16. Karty Pomocy 
Każdy gracz otrzymuje kartę Pomocy Gracza  
i kartę Cennika.

PRZYGOTOWANIE POTWORA
17. Karta Potwora 
Wybierz karty Potworów oznaczone „2P+”. Odłóż  
do pudełka wszystkie Potwory, które odpowiadają 
kolorom kart Klasy wybranym przez graczy.  
Z pozostałych kart Potworów losowo wybierz jedną  
i umieść odkrytą na stole.

18. Karty Przygody 
Wybierz karty Przygody przypisane do wybranego 
Potwora i wylosuj po jednej karcie każdego typu. 
Umieść tak wybrane trzy karty Przygody zakryte na 
stole obok karty Potwora, nie podglądając ich treści.

19. Talia Sługusów 
Rozdziel karty Sługusów na dwa osobne stosy: stos kart 
z jedną kropką i stos kart z dwiema kropkami. Przetasuj 
oddzielnie oba stosy i umieść stos z jedną kropką na 
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Kiedy kupujesz kartę Pancerza, 
musisz zapłacić jej podwójny koszt.

Chochlik
bezbronności

#

Kiedy wybierasz kość Podziału,
zmień jej wartość na 1.

Chochlik
niedoli

stosie z dwiema kropkami, tworząc jeden zakryty stos 
- talię Sługusów. Odrzuć odpowiednią liczbę kart z góry 
talii i odłóż do pudełka. Odkryj wierzchnią kartę Sługusa 
i połóż odkrytą na wierzchu talii.

Jeżeli używasz tylko 
rozszerzenia CHiCH 

odrzuć 5 kart 
z talii Sługusów.

Jeżeli używasz rozszerzeń 
CHiCH i PiS, 

odrzuć 10 kart 
z talii Sługusów.

Przebieg Rundy v 
Runda przebiega w taki sam sposób jak opisano w grze podstawowej. W tej sekcji opisane są jedynie zmiany  
i uzupełnienie zasad, które wprowadza rozszerzenie Chochliki i Chowańce.

WAŻNE! Dla celów rozgrywki Karta Chowańca każdego gracza traktowana jest jako część jego Karty Postaci. 
Jednakże rząd tego Chowańca nie jest traktowany jako rząd Atrybutu, a akcja Chowańca nie jest rozpatrywana 
jako akcja Atrybutu.

FAZA RZUTU
W początkowych rundach gry Pierwszy Gracz w Fazie Rzutu losuje i rzuca dwiema kośćmi za każdą  
kartę Inicjatywy.

Dwie kości z najniższą wartością układane są na karcie Inicjatywy „1”, kolejne dwie o najniższych wartościach 
układane są na karcie Inicjatywy „2” itd. Jeśli jest kilka kości o tej samej wartości, Pierwszy Gracz wybiera w jakiej 
kolejności je ułożyć - tak jak ma to miejsce w grze podstawowej.

Kiedy zostanie wylosowana karta Zew przygody, przez resztę rozgrywki Pierwszy Gracz losuje i rzuca już tylko  
1 kością za każdą kartę Inicjatywy w Fazie Rzutu.

20. Talia Chochlików 
Przetasuj karty Chochlików i utwórz zakryty stos. 
Umieść talię Chochlików obok kart Inicjatywy. Za każdą 
kartę Inicjatywy z miejscem przeznaczonym na kartę 
Chochlika wylosuj 1 kartę Chochlika i umieść odkrytą  
na tej karcie Inicjatywy.

Odłóż do pudełka wszystkie elementy gry, które 
nie zostały użyte podczas przygotowania. Nie będą 
potrzebne podczas tej rozgrywki.
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Kiedy kupujesz kartę Pancerza, 

musisz zapłacić jej podwójny koszt.

Choch
lik

bezbro
nności

FAZA KOŚCI
W początkowych rundach gry, każdy gracz w Fazie Kości umieszcza po dwie kości na swojej Karcie Postaci.

Kiedy gracz wybiera kartę Inicjatywy, bierze obie kości z karty i umieszcza je kolejno na swojej Karcie Postaci, 
stosując wszystkie normalne zasady ich umieszczania. Gracz może je umieścić zarówno w tym samym,  
jak i w dwóch różnych rzędach.

Gdy obie kości zostały umieszczone, gracz może wykonać jedną – i tylko jedną!  – akcję Atrybutu lub akcję 
Chowańca powiązaną z umieszczonymi właśnie kośćmi.

Jeżeli na wybranej karcie Inicjatywy znajduje się karta Chochlika, gracz pobiera także ją. Efekt opisany na karcie 
Chochlika zaczyna działać z końcem bieżącej Fazy Kości i jest aktywny tak długo, jak długo aktywna jest karta 
Chochlika (patrz WYPĘDZANIE CHOCHLIKÓW poniżej).

Gdy zostanie odkryta karta Zew przygody, do końca rozgrywki gracze umieszczają już tylko po jednej kości  
na Kartach Postaci.

FAZA RYNKU
W kolejności inicjatywy każdy z graczy wybiera jedną z dostępnych w Fazie Rynku akcji. 

Tak jak w grze podstawowej gracz może kupić lub odrzucić kartę z Rynku lub zamiast tego wybrać się  
na Polowanie. 

Polowanie daje graczowi możliwość walki ze Sługusem i szansę pozyskania informacji o Potworze  
(zobacz POLOWANIE NA SŁUGUSY na str. 7).

FAZA PORZĄDKOWANIA
Gdy Pierwszy Gracz umieszcza złoto na kartach Inicjatywy dodatkowo losuje i umieszcza nową kartę Chochlika na 
każdej karcie Inicjatywy, na której jest na nią puste miejsce.

Wypędzanie Chochlików v
W dowolnym momencie przed zakończeniem tworzenia postaci gracze mogą wypędzić swoje aktywne Chochliki. 
Aby wypędzić Chochlika gracz musi odrzucić 1 żeton Charyzmy lub 5 sztuk złota.

Kiedy gracz wypędza Chochlika, odwraca jego kartę rewersem w górę, ale zachowuje ją w swoim obszarze gry, 
ponieważ niektóre zasady gry odnoszą się do kart wypędzonych Chochlików.

WAŻNE! Karty aktywnych Chochlików powinny być zawsze odkryte,  
a wypędzonych Chochlików zawsze zakryte.

Chochl ikfChochl ikfChochl ikfChochl ik
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Polowanie na Sługusy v
W Fazie Rynku gracze mogą wybrać się na Polowanie zamiast kupować lub odrzucać kartę Rynku. Kiedy gracz 
wybiera Polowanie, wykonuje następujące kroki:

Karta Sługusa  
Gracz mierzy się z odkrytą aktualnie kartą Sługusa. Jeśli będzie chciał ją zmienić na inną, musi zapłacić 3 sztuki 
złota. Umieszcza wtedy wierzchnią kartę Sługusa na spodzie talii Sługusów i odkrywa kolejną kartę Sługusa. Może 
to powtórzyć wielokrotnie, płacąc za każdym razem 3 sztuki złota.

Pula kości 
Po tym jak gracz wybrał, z którym Sługusem będzie walczył, tworzy swoją pulę kości. Otrzymuje 1 kość Walki,  
ale efekty odkrytej karty Sługusa mogą pozwolić na otrzymanie dodatkowych kości Walki, jeśli spełnione zostaną 
odpowiednie warunki.

Najemnicy 
Gracz może wynająć najemnika, płacąc 3 PD lub 5 sztuk złota i dodać 1 kość Walki do swojej puli kości.  
Może to powtórzyć wielokrotnie, płacąc podany koszt za każdego wynajętego najemnika. Podczas wynajmowania 
najemnika za złoto można odrzucić 1 żeton Charyzmy, aby zmniejszyć koszt wynajęcia o 1 sztukę złota.

Rzut kośćmi Walki 
Gracz rzuca wszystkimi kośćmi Walki ze swojej puli. Po rzucie może zapłacić 1 PD, aby przerzucić 1 kość Walki. 
Może to powtórzyć wielokrotnie, z tą samą lub innymi kośćmi, za każdym razem odrzucając 1 PD.

Nagrody 
Po zsumowaniu wyniku rzutu gracz sprawdza kartę Sługusa by określić, który poziom nagrody osiągnął swoim 
rzutem kośćmi Walki i natychmiast otrzymuje wszystkie wymienione nagrody. Niektóre nagrody zawierają akcje, 
które zawsze są opcjonalne.

Trofea 
Jeżeli poziom nagrody nie zawiera symbolu trofeum, gracz umieszcza kartę Sługusa na spodzie talii Sługusów.  
Jeżeli poziom nagrody zawiera taki symbol, gracz zabiera kartę Sługusa jako trofeum i otrzymuje żeton Przygody. 
Jeżeli gracz posiada już wszystkie 3 żetony Przygody, otrzymuje w zamian 1 PD.

• Za zebranie pierwszego trofeum gracz otrzymuje żeton Kryjówki.

• Za zebranie drugiego trofeum gracz otrzymuje żeton Pułapki.

• Za zebranie trzeciego trofeum gracz otrzymuje żeton Ataku. 

WAŻNE!  Kiedy gracz otrzymuje określony żeton Przygody, w tajemnicy podgląda odpowiadającą mu kartę 
Przygody. Może to robić ponownie w dowolnym momencie.

Kiedy Polowanie się zakończy, gracz odkrywa kolejną kartę Sługusa, a wszystkie kości Walki z jego puli wracają do 
rezerwy.

Wydawanie punktów Doświadczenia (PD) v
Punkty Doświadczenia zdobywa się głównie dzięki kartom Przygody, kartom Sługusów i kartom Rynku. Gracze 
mogą wydawać swoje Punkty Doświadczenia, aby uzyskać następujące efekty: 

1 PD Przerzuć 1 kość Walki. Można użyć przeciwko Sługusowi lub Potworowi.
2 PD Odrzuć 1 żeton Obrażeń. Nie można użyć po zakończeniu tworzenia postaci.

3 PD Wynajmij najemnika 
(zyskaj kość Walki). 

Można użyć przeciwko Sługusowi lub Potworowi,  
ale tylko przed rzutem kośćmi Walki.

5 PD Wykonaj akcję Atrybutu. Nie można użyć, aby wykonać akcję Chowańca. 
Nie można użyć po zakończeniu tworzenia postaci.
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Walka z Potworem v
Zakończenie tworzenia postaci następuje na koniec rundy, w której każdy gracz posiada łącznie 21 kości na swojej  
Karcie Postaci i Karcie Chowańca. To czas kiedy następuje ostateczna rozgrywka z Potworem! Gracze mają w tym 
momencie ostatnią szansę na użycie PD, by wykonać dodatkowe akcje Atrybutu lub odrzucić otrzymane wcześniej 
żetony Obrażeń.

Karta Potwora 
Karta Potwora ma wyjątkową zdolność specjalną, która wpływa na każdego gracza indywidualnie wymuszając 
pewne ograniczenia lub negatywne efekty.

Pula kości 
Każdy gracz otrzymuje 1 kość Walki i tworzy w ten sposób swoją pulę kości. Gracze mogą otrzymać więcej kości 
Walki w sposób określony w kolejnych krokach.

Karty Przygody 
Wszystkie 3 karty Przygody są odkrywane i rozpatrywane w następującej kolejności: karta Kryjówki,  
następnie karta Pułapki, a na koniec karta Ataku.

• Po odkryciu każdej karty Przygody gracze sprawdzają efekt karty aby określić, kto uzyska nagrodę z tej karty 
(kości Walki lub PD). Tylko gracze posiadający odpowiadający karcie żeton Przygody mogą otrzymać nagrodę 
z karty Przygody.

• Gracze, którzy nie posiadają żetonów Przygody odpowiadających karcie Przygody nie otrzymują nagrody 
z karty Przygody oraz nie są brani pod uwagę gdy należy porównać warunki określające, który z graczy 
otrzyma nagrodę z karty Przygody.

• Jeżeli kilku graczy spełnia warunki otrzymania nagrody z karty Przygody, każdy z nich otrzymuje nagrodę 
z tej karty.

Najemnicy 
Każdy gracz może wynająć najemników. Jeśli gracz zdecyduje się wynająć najemnika płaci 3 PD lub 5 sztuk złota 
i dodaje 1 kość Walki do swojej puli kości. Może to powtórzyć wielokrotnie płacąc podany koszt za każdego 
wynajętego najemnika.

Rzut kośćmi Walki 
Gracz rzuca wszystkimi kośćmi Walki ze swojej puli. Po rzucie może zapłacić 1 PD, aby przerzucić 1 kość Walki. 
Może to powtórzyć wielokrotnie, z tą samą lub innymi kośćmi, za każdym razem płacąc 1 PD.

• Po wykonaniu wszystkich zamierzonych przerzutów, rzut kośćmi Walki jest uważany za wynik końcowy. 
Specjalne zdolności niektórych kart Potworów wywołują efekt dopiero po określeniu końcowego wyniku.  
Efekt ten może dodatkowo zmodyfikować końcowy wynik rzutu kośćmi Walki graczy.

• Żetony Chwały i żetony Obrażeń modyfikują wynik rzutu kośćmi Walki. Każdy gracz dodaje 1 do wyniku  
za każdy żeton Chwały, który posiada i odejmuje 1 za każdy żeton Obrażeń, który posiada.

Nagrody 
Jeżeli wynik rzutu kośćmi Walki gracza jest niższy od wartości siły Potwora,  
gracz zostaje pokonany w walce i nie zyskuje dodatkowych Gwiazdek Reputacji. 
Jeśli jednak wynik rzutu jest równy lub wyższy od wartości siły Potwora,  
gracz jest skuteczny w walce i otrzymuje liczbę Gwiazdek Reputacji zależną  
od poziomu nagrody, który udało mu się osiągnąć.

Premia mistrzowska 
Gracz z najwyższym udanym rzutem kośćmi Walki otrzymuje premię mistrzowską, 
zdobywając dodatkowe Gwiazdki Reputacji. Jeśli kilku graczy remisuje  
w najwyższym wyniku rzutu, premię otrzymują oni wszyscy. Jeżeli karta Potwora 
nie przewiduje premii mistrzowskiej, nikt jej nie otrzymuje. 



-  9  ,

Końcowe podliczanie v
Końcowe podliczanie przebiega w taki sam sposób jak opisano w grze podstawowej. W tej sekcji opisane  
są jedynie zmiany, które wprowadza rozszerzenie Chochliki i Chowańce.

Cel Mocy Chowańca 
Dodaj wartość kości na Karcie Chowańca każdego z graczy, aby określić wynik Mocy Chowańców. Jeśli wynik 
spełnia wymagania określone przez cel Mocy Chowańca, gracz otrzymuje odpowiednią liczbę Gwiazdek Reputacji.

Historia Chowańca 
Porównaj kolory i położenie kości na Karcie Chowańca każdego z graczy. Jeśli jedna lub więcej kości pasuje kolorem 
i położeniem do wzoru, gracz otrzymuje Gwiazdki Reputacji za wypełnienie Historii swojego Chowańca.

• 0 Gwiazdek Reputacji za 0-1 dopasowanie

• 1 Gwiazdka Reputacji za 2 dopasowania

• 3 Gwiazdki Reputacji za 3 dopasowania 

Działanie wybranych kart v
Ogólne: Zasady na kartach mają zawsze pierwszeństwo przed zasadami z Księgi Zasad.

Plecak: Gracz, który posiada tę kartę Broni, może na niej przechowywać w danym momencie do 4 kości, 
jednak nie może przechowywać więcej kości niż ma pustych miejsc na swojej Karcie Postaci. Może umieszczać 
przechowane kości na swojej Karcie Postaci w dowolnym momencie zanim zakończy tworzenie postaci.  
W momencie umieszczania kości na Karcie Postaci należy zastosować wszystkie związane z tym zasady.

Czystość: Kiedy gracz aktywuje tę kartę Zwoju, usuwa kość i umieszcza ją ponownie. Kiedy kość jest ponownie 
umieszczana należy zastosować wszystkie związane z tym zasady poza koniecznością umieszczania kości  
w pierwszym pustym miejscu od lewej w wybranym rzędzie na Karcie Postaci – może ją umieścić w dowolnym 
pustym miejscu. Po aktywacji tego Zwoju gracz nie przesuwa kości w lewo, aby wypełnić puste miejsca.

Nadzorca (zdolność Klasy Pan bestii): Gracz z tą zdolnością Klasy może poczekać, aby sprawdzić rezultat rzutu 
kośćmi Walki zanim zdecyduje czy użyć w zamian aktualnej wartości Mocy swojego Chowańca.

Krętacz: Za każdym razem kiedy gracz z tą kartą Cechy otrzymuje określoną liczbę PD może zachować część  
lub wszystkie z nich na tej karcie. Gracz musi o tym zdecydować w chwili otrzymania PD, ponieważ nie można 
przesuwać PD później. Zachowanych na tej karcie PD nie można także wydać na inne efekty w grze. 

Nieugięty: Rozpatrując tę kartę Cechy nie uwzględnia się Gwiazdek Reputacji pochodzących z premii 
mistrzowskiej.

Przyzwanie: Kiedy gracz używa tej karty Umiejętności może umieścić jedną ze swoich kart aktywnych Chochlików 
na dowolnej karcie Inicjatywy nawet, jeżeli karta nie posiada miejsca na kartę Chochlika lub znajduje się już  
na niej inna karta Chochlika. Kolejny gracz, który wybierze tę kartę Inicjatywy, otrzymuje wszystkie karty 
Chochlików znajdujące się na tej karcie.
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Dla jednego gracza v
Dla wariantu solo przygotuj grę w taki sam sposób, jak  
dla rozgrywki wieloosobowej w Chochliki i Chowańce, 
z poniższymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj talię Rynku, kartę Zew przygody, karty 
Inicjatywy i Rynek jak dla dwóch graczy.

Przed umieszczeniem karty Zew przygody w talii Rynku 
weź wierzchnią kartę z talii Rynku i odłóż odkrytą obok 
stosu kart odrzuconych, tworząc stos „śmietnika”.

Usuń 2 złote kości z mieszka i odłóż z boku.  
To będą „wrogie” kości.

Wybierz kartę Potwora, używając kart 
z oznaczeniem „1P”.

Przebieg rundy
FAZA RZUTU
Faza Rzutu przebiega tak samo jak w grze dla wielu 
graczy.

FAZA KOŚCI
W tej fazie sprawdź na koniec swojej tury, czy musisz 
użyć wrogich kości, w zależności od wybranej  
karty Inicjatywy.

• Jeśli wybrałeś kartę Inicjatywy „1”, nie rzucasz 
wrogą kością.

• Jeśli wybrałeś kartę Inicjatywy „2”, rzucasz  
1 wrogą kością.

• Jeśli wybrałeś kartę Inicjatywy , rzucasz 
dwiema wrogimi kośćmi. Jeśli wyniki na kościach 
są takie same, przerzuć jedną z kości do momentu 
uzyskania dwóch różnych wyników.

Każdy wynik rzutu wrogą kością wywołuje określony 
efekt. Po rzucie kośćmi rozpatrz odpowiedni efekt.

• [1]: Przesuń do śmietnika pierwszą od lewej 
strony kartę Rynku.

• [2]: Przesuń do śmietnika drugą od lewej strony 
kartę Rynku.

• [3]: Przesuń do śmietnika trzecią od lewej strony 
kartę Rynku.

• [4]: Przesuń do śmietnika pierwszą od prawej 
strony kartę Rynku.

• [5-6]: Odłóż na spód talii Sługusów odkrytą kartę 
Sługusa i odkryj w jej miejsce kolejną  
kartę Sługusa.

FAZA RYNKU 
W Fazie Rynku, na zakończenie swojej tury, odrzuć 
pierwszą z lewej z pozostałych kart Rynku na stos kart 
odrzuconych. Następnie usuń pozostałe karty Rynku  
do śmietnika.

FAZA PORZĄDKOWANIA 
Ta faza przebiega w ten sam sposób jak w grze  
dla wielu graczy.

Walka z Potworem
Koniec tworzenia postaci następuje - tak samo jak  
w grze na wielu graczy - w momencie, kiedy posiadasz 
na swojej Karcie Postaci 21 kości.
Kiedy rozgrywane są karty Przygody, zwróć uwagę, 
że niektóre z nich posiadają dodatkowe wymagania 
oznaczone „1P”. W wariancie dla jednego gracza, aby 
otrzymać nagrodę z karty, musisz to wymaganie spełnić 
(oprócz posiadania odpowiedniego żetonu Przygody).
Jeśli wynik rzutu kośćmi Walki jest niższy od wartości 
siły Potwora, nie tylko nie zwyciężasz w walce oraz  
nie otrzymujesz Gwiazdek Reputacji, ale Potwór zabija 
Twojego bohatera i natychmiast przegrywasz!

Końcowe podliczanie
Końcowe podliczanie odbywa się w taki sam sposób jak 
w rozgrywce wieloosobowej. Jednak za każde 8 sztuk 
złota na koniec gry otrzymujesz 1 dodatkową Gwiazdkę 
Reputacji.

Jeśli grasz bez rozszerzenia Potwory i Sługusy, dodajesz 
5 Gwiazdek Reputacji do swojego wyniku.

Porównaj swój końcowy wynik z tabelką poniżej,  
aby sprawdzić jaką rangę osiągnąłeś.

 

Zabójca Potworów 47+ 

Prawdziwy Bohater 43 – 46

Mistrz 38 – 42

Przywódca Klanu 34 – 37

Podróżnik 29 – 33

Najemnik 25 – 28

NPC ≤ 24
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Skrót zasad v
Przebieg rozgrywki
1. FAZA RZUTU
Pierwszy Gracz losuje i rzuca kośćmi, a następnie umieszcza  
je na kartach Inicjatywy w odpowiedniej kolejności. 

• Przed kartą Zew przygody  2 kości na kartę.

• Po karcie Zew przygody  1 kość na kartę.

2. FAZA KOŚCI
Każdy z graczy, w kolejności rozgrywki, wykonuje następujące 
kroki:

• Wybierz kartę Inicjatywy.
• Umieść kości z tej karty na swojej Karcie Postaci.
• Pobierz złoto i/lub kartę Chochlika, jeżeli są na karcie.
• Wykonaj akcję powiązaną z jedną z umieszczonych kości.

3. FAZA RYNKU
W kolejności inicjatywy, każdy gracz wybiera jedną z opcji:

• Kup kartę z Rynku.
• Pobierz 2 sztuki złota, odrzucając kartę z Rynku.
• Zapoluj na Sługusa.

4. FAZA PORZĄDKOWANIA
Wykonaj następujące kroki, by przygotować się do następnej 
rundy:

• Odśwież karty Umiejętności (jedną na gracza).
• Odrzuć nieużyte żetony Charyzmy.
• Odłóż pozostałe kości z kart Inicjatywy do mieszka.
• Odrzuć pozostałe karty Rynku i wylosuj nowe.
• Uporządkuj karty Inicjatywy (umieść na nich złoto  

i karty Chochlików).

Znacznik Pierwszego Gracza przechodzi w lewo.

Cennik
WYDAWANIE PD / ZŁOTA

• 1 PD  Przerzuć 1 kość Walki.

• 2 PD  Odrzuć 1 żeton Obrażeń.

• 3 PD / 5 szt. złota  +1 kość Walki.

• 5 PD  Dowolna akcja Atrybutu.

• 3 szt. złota  Odkryj nową kartę Sługusa.

• 5 szt. złota / 1 żeton Charyzmy  Wypędź Chochlika.
 
ZDOBYWANIE ZŁOTA

• 1 szt. złota ! Skompletuj rząd Atrybutu lub Chowańca.

• 1 szt. złota ! Wybierz odpowiednią kartę Inicjatywy.

• 2 szt. złota ! Umieść złotą kość na Karcie Postaci.

• 2 szt. złota ! Odrzuć kartę z Rynku.
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