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Zawartosc Grg cd
1 mieszek na kosci 6 Kart Postaci 12 drewnianych znacznikéw
60 zeton6w zlota 6 zetonéw Charyzmy Sledzenia
37 (2 w kazdym kolorze Klasy)
73 kosci 101 kart 1 Ksi Zasad
10 zielonych 4 karty Pomocy Gracza Siegacasa
10 niebieskich 6 kart Klasy
10 czerwonych 16 kart Historii
10 fioletowych 17 kart Charakteru
10 czarnych 53 karty Rynku
10 biatych

5 kart Inicjatywy

13 ztotych




Karta Postaci e

Na Karcie Postaci gracze sledzg rozwoj swoich bohateréw. Podczas rozgrywki sukcesywnie wypetniajg kosémi 18 pustych
miejsc w 6 rzedach Atrybutdw. Przy Karcie Postaci uktadajg karty Umiejetnosci, Cech, Broni i Pancerza, ktérymi dodatkowo
rozwijajg bohatera. Na karcie Postaci znajdujg sie rowniez miejsca na jej Charakter, ktéry zmienia sie podczas gry oraz
krotka Historie. Kazda karta posiada zenska i meskg strone, ktdére réznig sie od siebie tylko ilustracja.
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1. Rasa
Kazda Karta Postaci przedstawia inng Rase. Jej wybér moze mie¢ wptyw na ostateczny wynik punktowania Atrybutow.

Niektdre Rasy posiadajg premie lub kary, przypisane do okreslonych rzedéw Atrybutéw.

2. Klasa
Karta Klasy okresla profesje bohatera.

Gracze otrzymujg karte Klasy podczas przygotowania do gry i umieszczajg w tym miejscu.

3. Charakter

Charakter postaci ukazuje jej osobowos¢ oraz stosunek do swiata i jego mieszkarncow.
Gracze otrzymujg karte Charakteru podczas przygotowania do gry i umieszczajg w tym miejscu.
4. Atrybuty

Szes¢ Atrybutow okresla fizyczne, umystowe i spoteczne predyspozycje postaci. Kazdy rzad Atrybutu sktada sie z:
a. Nazwy Atrybutu - Sita (SIt), Zrecznos¢ (ZRE), Kondycja (KON), Inteligencja (INT), Madros¢ (MDR) i Charyzma (CHA).

b. Pustych miejsc - Kazdy rzad Atrybutu posiada trzy puste miejsca. W trakcie gry bedg w nich umieszczane kosci, a gra
konczy sie, kiedy wszyscy gracze wypetnig te miejsca na swoich Kartach Postaci. Wyniki na kosciach, w kazdym rzedzie
Atrybutu, s3 sumowane, aby okresli¢ ostateczng wartosé Atrybutdéw postaci.

c. Akcji Atrybutu - Gracz moze wykona¢ akcje Atrybutu po umieszczeniu kosci w odpowiednim rzedzie Atrybutu. Przy kaz-
dym rzedzie znajduje sie symbol przypominajgcy, jakg akcje mozna wykonac.

d. Premii/Kary za Rase - Niektore Rasy posiadajg premie lub kary przy okreslonych Atrybutach, ktére sg uwzgledniane przy
podliczaniu punktdéw na koniec gry.

5. Historia
Karta Historii odkrywa sekrety bohatera z przesztosci.

Gracze otrzymujg te karte podczas przygotowania do gry i umieszczajg w tym miejscu.

6. Obszary kart Rynku

Przy Karcie Postaci znajdujg sie cztery obszary do ukfadania kart kupionych na Rynku: Broni, Pancerza, Cech i Umiejetnosci.

7. Kornicowe podliczanie
Warunki punktacji na koniec gry.



KosciiMieszeR <
W trakcie gry kosci losuje sie z mieszka i umieszcza w rzedach Atrybutdw na Karcie Postaci kazdego z graczy. Pod-

czas losowania nie wolno zaglada¢ do mieszka z kosémi. Jesli ktorys z graczy przypadkiem wylosuje za duzg liczbe
kosci, odktada je z powrotem do mieszka i losuje jeszcze raz.

Karty Pomocy Gracza e~

Kazdy gracz otrzymuje karte Pomocy Gracza, ktéra przedstawia na awersie podsumowanie kolejnosci rozgrywki.
Rewers jest uzywany do podliczenia Gwiazdek Reputacji na koricu gry.

Karty Klasy e

Kazdy z graczy otrzymuje jedng karte Klasy, ktéra okresla profesje bohatera. Gracz wybiera jedng z dwdch Klas
znajdujacych sie po obu stronach karty. Kazda Klasa posiada swoje wyjgtkowe cele Atrybutéw oraz specjalng
zdolnos¢ Klasy.

1. Cele Atrybutow
Cel dla kazdego Atrybutu okreslony jest wartoscig liczbowa
i pokazuje, jaka liczbe Gwiazdek Reputacji otrzyma gracz,

‘A-‘ ' Ezarow“zh po osiggnieciu kazdego celu Atrybutu.
2. Nazwa karty Klasy

SKRYTY o
: 7 3. Zdolnos¢ Klasy
Po zakupie karty “echy
e wykonat Kazda Klasa zapewnia graczowi niezwyktg moc.

akcje Inteligencji.

4. Kolor Klasy
Informuje o tym, jaki kolor kosSci zapewni graczowi Gwiazdki
Reputacji na koniec gry.

Karty Historii e
Kazdy z graczy otrzymuje karte Historii, ktéra krétko opisuje, czym jego postac zajmowata sie zanim wyruszyta
na poszukiwanie przygdd. Zapewnia tez mozliwos¢ zdobycia Gwiazdek Reputacji na koniec gry.

1. Siatka Atrybutow
Pokazuje 18 miejsc w 6 rzedach Atrybutéw. Szes¢ miejsc
w siatce jest oznaczonych okreslonym kolorem kosci.

2. Nazwa karty Historii
3. Krétka Historia

4. Nagroda Gwiazdek Reputacji

Na koniec gry, gracze zdobywajg Gwiazdki Reputacji

za dopasowanie koloru kosci w rzedach Atrybutow

na swojej Karcie Postaci do koloréw i pozycji kosci

na karcie Historii. Cyfry u dotu karty Historii okreslaja,

ile koloréw nalezy dopasowac, aby otrzymac odpowiednig
liczbe Gwiazdek Reputacji. Przyktad: Jesli gracz na koniec

gry posiada dopasowane 4 kosci, otrzymuje 3 Gwiazdki
Reputacji.



Karty Charakteru e

Kazdy gracz otrzymuje karte Charakteru, aby sledzi¢ jak zmienia sie postawa moralna jego postaci. Na koniec gry,
gracze zyskujg lub tracg Gwiazdki Reputacji, w zaleznosci od pozycji znacznika na karcie Charakteru.

1. Nazwa karty Charakteru

2. Siatka Charakteru

Pokazuje 9 mozliwych potozen znacznika oraz wptyw,

jaki zmiana Charakteru ma na Reputacje postaci. Potozenie
znacznika zalezy od tego, czy posta¢ w swoich wyborach
kieruje sie dobrem czy ztem oraz czy jest praworzadna,

PRAWORZADNY
ANZIALOVHD

czy chaotyczna.

3. Miejsce poczgtkowe
Wszyscy gracze zaczynajg ze znacznikiem utozonym

na $rodku karty Charakteru.

Karty Rynku e

Podczas gry gracze kupuja karty Rynku, aby rozwija¢ swoich bohateréw.

1. Symbol strzaftki
Wskazuje kierunek przesuniecia znacznika sledzenia

na karcie Charakteru.

2. Koszt
llos¢ ztota potrzebna, aby zakupic¢ karte na Rynku.

3. Rodzaj talii
Uzywane podczas przygotowania talii Rynku do gry.

= = = SO iﬂiez* Omny ] 4. Nazwa karty Rynku

e. SO Otrzymujesz **’ za kazda 5. .Op.ls : .
posiadana karte Broni. Opisuje dziatanie karty w grze.

6. Klimatyczny opis

LOMNY PRZYF4CIFL
JSZY JEST NI1Z 2wCIE.

7. Typ karty

CECHA, Okresla, czy karta Rynku to: Bron, Pancerz, Cecha

B 09/531

czy Umiejetnosc.

Karty Broni zapewniajg state zdolnosci lub premie. Kazda bron posiada symbol jednej lub dwdch dtoni, ktéry
wskazuje ilu rgk potrzeba, aby jej uzywac. Gracze nie mogg posiada¢ broni o sumie symboli wiekszej niz 2 dtonie.
Wyijgtek: Klasa Barbarzyrica pozwala uzywac broni o sumie symboli réwnej 4.

Karty Pancerza dzielg sie na trzy typy: kolczy, skérzany i mistyczny. Nie wywotujg zadnego efektu podczas gry,
jednak zbierajac je w zestawy, gracze moggq zyska¢ Gwiazdki Reputacji. Gracze mogg zebra¢ dowolng liczbe kart
Pancerza, niezaleznie od ich typu.

Karty Umiejetnosci oferujg graczom specjalne zdolnosci do uzycia podczas gry oraz zmieniajg Charakter postaci,
kiedy sg uzywane. Gracze mogg zgromadzi¢ dowolng liczbe kart Umiejetnosci.

Karty Cech przy zakupie zmieniajg Charakter postaci. Gracz otrzymuje Gwiazdki Reputacji za wypetnienie odpo-
wiednich warunkéw opisanych na karcie. Gracze mogg zgromadzi¢ dowolng liczbe kart Cech.



Karty Inicjatywy

Do ustalania przebiegu rozgrywki uzywa sie 5 kart Inicjatywy.

Na poczatku kazdej rundy, na kartach Inicjatywy umieszczane sg kosci
i ztoto. Nastepnie gracze kolejno wybierajg karty Inicjatywy.

Numer na karcie okresla kolejno$¢ graczy podczas zakupu kart Rynku.

Przygotowanie do Gry e~

e

ieznosny
4

Btrybuty

Ocalony

Przyktad roztozenia elementow gry przy rozgrywce dla dwoch graczy



1. Kazdy z graczy rzuca koscig. Gracz z najwyzszym wynikiem zostaje Pierwszym Graczem.
Nastepnie wszystkie 73 kosci nalezy umiesci¢ w mieszku.

2. Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze wybierajg Karte
Postaci i uktadajg wedle wyboru zenska lub meska strong do goéry (wyboér ptci nie ma wptywu na rozgrywke).

3. Kazdy gracz otrzymuje 5 sztuk ztota. Jesli w grze bierze udziat trzeci gracz, otrzymuje dodatkowo 1 sztuke ztota.
Jesli w grze bierze udziat czwarty gracz, otrzymuje 2 dodatkowe sztuki ztota. Pozostate ztoto tworzy zapas.

4. Rozpoczynajgc od Pierwszego Gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz losuje

z mieszka jedng kos¢, bierze karte Klasy w kolorze kosci i wybiera jedng z dwéch Klas znajdujacych sie na karcie.
Przyktad: Gracz wylosowat biatg kos¢, bierze pasujgcq karte biatej Klasy Kaptana/Paladyna i wybiera Paladyna.
Po wylosowaniu ztotej kosci lub w kolorze wybranym juz przez innego gracza, nalezy kontynuowac losowanie,

do momentu wyciggniecia kosci pasujgcej do pozostatych Klas. Podczas tego kroku nie otrzymuje sie ztota za
wylosowanie ztotej kosci. Kiedy gracze wybiorg Klase, wszystkie kosci wracajg do mieszka. Alternatywnie, zamiast
losowac kosci, gracze mogg sami wybrac karte Klasy, w odwrotnej kolejnosci, koriczagc na Pierwszym Graczu.

5. Potasuj oddzielnie karty Historii i karty Charakteru. Rozdaj kazdemu graczowi jedng karte Historii, jedng karte
Charakteru oraz karte Pomocy Gracza. Wszystkie pozostate karty Historii, Charakteru i Pomocy Gracza odt6z do
pudetka.

6. Gracze umieszczajg karte Historii oraz karte Charakteru na swoich Kartach Postaci. Pobierajg dwa znaczniki
sledzenia w kolorze Klasy. Jeden z nich umieszczajg na srodku karty Charakteru, a drugi na karcie Klasy.

7. Podziel karty Rynku na dwa osobne stosy: stos kart z jedng kropkaq i stos kart z dwiema kropkami (kropki
znajdujg sie w prawym gornym rogu karty). Przy grze na trzech graczy, odrzud trzy karty z kazdego stosu, a przy
grze na dwdch graczy, odrzué siedem kart z kazdego stosu. Przetasuj oddzielnie oba stosy i umies¢ stos z jednag
kropka na stosie z dwiema kropkami. W ten sposéb utworzysz talie Rynku.

8. Utwdrz Rynek, losujac karty z talii Rynku, w liczbie réwnej liczbie graczy plus jeden (3/4/5 kart dla odpowiednio
2/3/4 graczy) i umiesc¢ je odkryte na $rodku stotu.

9. Utdz na srodku stotu, zgodnie z numeracja, karty Inicjatywy. Przy trzech graczach odtéz karte "5" do pudetka.
Przy dwdch graczach odtdz takze do pudetka karte "4". W ten sposdb liczba kart Inicjatywy powinna odpowiadac
liczbie odkrytych kart Rynku. Karty "3" i "4" majg dwa warianty, zalezne od liczby graczy (gérny lewy rég karty).

10. Umiesc 1 sztuke ztota na kazdej karcie Inicjatywy poza pierwszg i ostatnig w kolejnosci:
e Dla dwdch graczy - potdz ztoto na karcie "2".

e Dla trzech graczy - potdz ztoto na kartach "2" i "3".

e Dla czterech graczy - potdz ztoto na kartach "2", "3" i "4".

11. Zaczynajac od Pierwszego Gracza, kazdy z graczy losuje swoje poczatkowe kosci z mieszka. Liczba kosci, ktore
losuje kazdy z graczy, jest rowna liczbie graczy plus cztery (6/7/8 kosci dla odpowiednio 2/3/4 graczy).

12. Kazdy z graczy rzuca swoimi kos¢mi i umieszcza je na swojej Karcie Postaci, w rzedach Atrybutdw, stosujac sie
do ponizszych zasad:

e Kosci zawsze muszg by¢ umieszczane w pierwszym pustym miejscu od lewej, w wybranym rzedzie Atrybutu.
e Podczas przygotowania do gry nie mozna uzywac akcji Atrybutéw.
e Za kazdy rzad Atrybutu, wypetniony 3 kos¢mi, pobierz 1 sztuke ztota.

e Zakazda wylosowang ztotg kos¢ pobierz 2 sztuki ztota.
Wyijgtek: Gracz z kartq Klasy Ztodziej pobiera nie 2, ale 4 sztuki ztota za kazdg zfotg kosc.

13. Pierwszy Gracz rozpoczyna rozgrywke.



Przebieg Rundy <~
Rozgrywka Roll Player przebiega w serii rund, z ktérych kazda podzielona jest na cztery fazy:

Faze Rzutu, Faze Kosci, Faze Rynku i Faze Porzagdkowania.

FAZA RZUTU
Podczas Fazy Rzutu Pierwszy Gracz losuje z mieszka kosci w liczbie réwnej liczbie kart Inicjatywy w grze i rzuca
nimi, aby utworzy¢ Pule Kosci:

¢ Dla dwdch graczy - rzuca trzema ko$émi.

e Dla trzech graczy - rzuca czterema kos¢mi.

e Dla czterech graczy - rzuca piecioma kos¢mi.

Nastepnie Pierwszy Gracz umieszcza ko$¢ o najnizszej wartosci na karcie Inicjatywy "1", ko$¢ o drugiej najnizszej
wartosci na karcie Inicjatywy "2" i tak kolejno zapetnia wszystkie pozostate karty Inicjatywy.

W przypadku kilku kosci o tej samej wartosci, Pierwszy Gracz decyduje w jakiej kolejnosci je umieszczac.

Przyktad: W grze na trzech graczy, na srodku stotu, lezq 4 karty Inicjatywy. Karty ze ztotem to "2" i "3". Bruno jest
Pierwszym Graczem, wiec losuje cztery kosci z mieszka i rzuca nimi. Wyrzuca zielonq 6, czerwong 1, zfotq 4

i fioletowq 6. Nastepnie umieszcza je kolejno, wedtug wartosci, na kartach Inicjatywy. Czerwona 1 wedruje na
karte "1", ztotq 4 uktada na karcie "2", a nastepnie decyduje, Ze fioletowa 6 bedzie na karcie "3", a zielona 6

na karcie "4".

FAZA KOSCI

Podczas Fazy Kosci, rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
gracze kolejno wybierajg karte Inicjatywy, umieszczajg kos¢ na Karcie Postaci, inkasujg ztoto i wykonujg
akcje Atrybutu:

1. Wybér karty Inicjatywy - Kazdy gracz wybiera jedng z dostepnych kart Inicjatywy, wraz z kos$cig oraz ztotem
(jesli sie na niej znajduje) i umieszcza przy swojej Karcie Postaci.

2. Umieszczanie kosci - Kazdy gracz umieszcza kos¢ ze swojej karty Inicjatywy w pustym miejscu, najbardziej
na lewo dowolnego rzedu Atrybutdw.

3. Inkasowanie zfota - Gracz otrzymuje ztoto w kazdym z ponizszych przypadkow:
e 7 karty Inicjatywy, jesli znajduje sie na niej ztoto;

e 1 sztuke ztota z zapasu, jesli kos¢, ktdrg umiescit, wypetnita ostatnie miejsce w rzedzie Atrybutu;
e 2 sztuki ztota z zapasu, jesli umiescit na Karcie Postaci ztotg kos¢.



4. Wykonanie akcji Atrybutu (opcjonalnie) - Po umieszczeniu kosci w rzedzie Atrybutu, gracz moze uzyé
akcji Atrybutu przypisanej do tego rzedu:

r‘ Sita: Umieszczenie kosci w rzedzie Sity pozwala graczowi zmieni¢ wartos¢ dowolnej kosci na jego Karcie
(2 Postaci na wartos¢ po przeciwnej stronie tej samej kosci.
oo

Przyktad: Gracz moze zamieni¢ 1 na 6, 2 na 5, itd.

Zrecznosc: Umieszczenie kosci w rzedzie Zrecznosci pozwala graczowi zamieni¢ miejscami dwie dowolne
.@ kosci na jego Karcie Postaci, nie zmieniajgc ich wartosci. Gracz, uzywajac tej akcji Atrybutu,
nie moze przesung¢ kosci w puste miejsce na Karcie Postaci.
Kondycja: Umieszczenie kosSci w rzedzie Kondycji pozwala graczowi podwyzszy¢ lub obnizy¢ o 1 wartos¢
@ | @ na dowolnej kosci na swojej Karcie Postaci. Wartosci na kosciach nie biegng "w petli". Oznacza to, ze nie
gl mozna "podwyzszy¢" wartosci z 6 na 1, ani "obnizy¢" wartosci z 1 na 6.

Karcie Postaci i przerzucic jej wynik. Gracz moze wybraé czy zatrzyma nowy wynik, czy powréci do po-

i Inteligencja: Umieszczenie kosci w rzedzie Inteligencji pozwala graczowi wybra¢ dowolng kos¢ na jego
przedniego. Po przerzucie ko$¢ wraca w to samo miejsce na Karcie Postaci.

Madros$é: Umieszczenie kosci w rzedzie Madrosci pozwala graczowi przesung¢€ znacznik sledzenia
na karcie Charakteru o jedno miejsce w lewo, prawo, gore lub dét.

< D>

Podczas Fazy Rynku, w tej turze, w trakcie zakupdéw, gracz moze wydaé zeton Charyzmy, zamiast 1 sztuki

@ Charyzma: Umieszczenie kos$ci w rzedzie Atrybutu Charyzmy pozwala graczowi pobraé zeton Charyzmy.
ztota. Na koniec rundy niewykorzystane zetony sg odrzucane.

e Gracze mogg uzywac akcje Atrybutu zaréwno na kos¢ wytozong w tej samej rundzie, jak i na kosci wytozone
w poprzednich rundach.

e W Fazie Kosci kazdy gracz moze uzy¢ tylko jednej akcji Atrybutu.

o Kos¢, ktora zostata przeniesiona lub zmienita swojg wartos¢ w efekcie akcji Atrybutu, nie powoduje
wywotania kolejnej akcji Atrybutu.
Przyktad: Gracz uktada kos¢ w rzedzie Zrecznosci i uzywa akcji Atrybutu Zrecznosci, aby zamienic kosci
miejscami miedzy Sitq i Charyzmq. Nie powoduje to, Ze gracz moze wykonac dodatkowe akcje
Atrybutu Sity i Charyzmy.

Po tym jak wszyscy gracze wykonajg swoje tury podczas Fazy Kosci,
na stole powinna pozostac jedna karta Inicjatywy.

Przyktad: Bruno wybrat karte Inicjatywy "2" (jak — Atrgbuty
w przyktadzie na stronie 8). Otrzymuje ztoto z karty
Inicjatywy i umieszcza ztotg kos¢ z karty na drugim
miejscu w rzedzie Sity. Otrzymuje kolejne 2 sztuki ztota
za umieszczenie ztotej kosci na Karcie Postaci. Uzywa
akcji Atrybutu Sity, aby obrdcic niebieskq kos¢, ktorg
utozyt w rzedzie Kondycji w jednej z poprzednich rund.
Zmienia jej wartos¢ z 1 na 6.




FAZA RYNKU

Podczas Fazy Rynku kazdy z graczy ma mozliwos¢ kupienia jednej karty z Rynku. Kolejnos¢ w tej fazie okreslaja
karty Inicjatywy, wybrane w Fazie KoSci. Gracz z najnizszg wartoscig na karcie Inicjatywy kupuje pierwszy, po nim
nastepny gracz z kolejng najnizszg wartoscia, itd.

Aby kupié karte Rynku gracz musi optacic jej koszt, odktadajgc do zapasu wymagang ilos¢ ztota. Koszt kazdej karty
znajduje sie w jej prawym gdérnym rogu. Gracz umieszcza kupiong karte w odpowiednim miejscu przy Karcie Posta-
ci. Nowe karty Rynku nie sg uzupetniane podczas Fazy Rynku.

¢ Nie ma limitu kart Pancerza, Cech i Umiejetnosci, jakie moze posiadaé gracz.

¢ Gracz nie moze posiadac Broni, ktdrych suma symboli dtoni jest wieksza niz 2. W dowolnym momencie
gracz moze odrzucié¢ karte Broni na stos kart odrzuconych. Pozwala to na zakup nowej karty Broni tak,
aby nie przekroczy¢ ustalonego limitu.

e Kiedy gracz kupuje karte Cechy, musi natychmiast przesung¢ znacznik sledzenia na karcie Charakteru, zgod-
nie z kierunkiem strzatki na karcie. Jesli znacznika nie mozna przesungé, pozostaje w tym samym miejscu.

¢ Kupujgc karte Umiejetnosci, gracz moze jej uzy¢ natychmiast (patrz: Uzywanie Kart Umiejetnosci na str. 11).

Jesli gracz nie moze lub nie chce kupi¢ zadnej karty, musi wybra¢ jedng z Rynku i odtozy¢ jg na stos kart odrzuco-
nych. Otrzymuje za to 2 sztuki ztota z zapasu.

Po tym, jak gracz kupi lub odrzuci karte z Rynku, odktada swojg karte Inicjatywy na srodek stotu. W ten sposdb
fatwo mozna sledzic kto, jako nastepny, wykonuje Faze Rynku.

W dowolnym momencie gry kazdy z graczy moze przeglada¢ stos kart odrzuconych.

Przyktad: W Fazie Kosci Pierwszy Gracz, Bruno, wybiera karte Inicjatywy "2", kolejny gracz, Tytus, wybiera karte
Inicjatywy "1", a ostatni gracz, Olek, wybiera karte Inicjatywy "3". Faze Rynku zaczyna Tytus, poniewaz, podczas
Fazy Kosci, wybrat karte Inicjatywy "1". Rozgrywka toczy sie na trzech graczy, wiec na Rynku dostepne sq 4 karty.
Tytus jest zainteresowany kartq Bezmysiny, ktora kosztuje 6 sztuk ztota. Decyduje sie uzyc i odrzucic zeton Chary-
zmy oraz zaptacic 5 sztuk ztota, ktore odktada do zapasu. Tytus umieszcza karte Bezmysiny w obszarze Cech, przy
swojej Karcie Postaci, i przesuwa znacznik Sledzenia na karcie Charakteru, zgodnie z symbolem strzatki na karcie
Bezmysiny. Jako nastepny dziata Bruno, poniewaz wybrat karte Inicjatywy "2". Decyduje, ze nie kupi karty Rynku.
Zamiast tego, odrzuca karte Skdrzane rekawice z Rynku na stos kart odrzuconych i otrzymuje 2 sztuki ztota z zapa-
su. Dla Olka pozostaty nadal dwie karty na Rynku. Decyduje sie kupi¢ Okuty Kkij.

FAZA PORZADKOWANIA

Podczas Fazy Porzgdkowania gracze przygotowuja sie do rozegrania kolejnej rundy:

1. Wszyscy odrzucajg nie uzyte zetony Charyzmy.

2. Kazdy gracz moze odnowi¢ (obrdcié pionowo) jedng uzytg karte Umiejetnosci (patrz: Uzywanie Kart
Umiejetnosci na str. 11). Dzieki temu karta bedzie gotowa do ponownego uzycia w nastepnej rundzie.

3. Pierwszy Gracz umieszcza w mieszku nie wykorzystang ko$é z karty Inicjatywy i odrzuca wszystkie karty
z Rynku na stos kart odrzuconych.

4. Pierwszy Gracz losuje nowe karty Rynku na nastepng runde (w liczbie kart Inicjatywy) i umieszcza je
odkryte, tworzac nowy Rynek. Jesli w talii Rynku nie ma juz kart, a trzeba wylosowac¢ nowe, Pierwszy Gracz
tasuje stos kart odrzuconych (karty z jedng i dwiema kropkami razem) i tworzy nowa talie Rynku przed
wylosowaniem potrzebnych kart.

5. Pierwszy Gracz umieszcza 1 sztuke ztota na wszystkich kartach Inicjatywy poza pierwszg i ostatnig kartg
w kolejnosci. Na kartach Inicjatywy nie moze znajdowac sie wiecej niz 1 sztuka ztota.

6. Pierwszy gracz przekazuje mieszek z kosémi graczowi po lewej. Ten gracz bedzie Pierwszym Graczem
w nastepnej rundzie.
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Uzywanie Kart Umiejetnosci

Karta Umiejetnosci jest gotowa do uzycia zaraz po tym, jak gracz zakupi jg na Rynku.

Aby uzy¢ karty Umiejetnosci, gracz przesuwa znacznik sledzenia na karcie Charakteru zgodnie z kierunkiem strzatki
znajdujacej sie przy opisie karty Umiejetnosci. Nastepnie moze uzyc¢ specjalnej zdolnosci karty. Na koniec
wyczerpuje karte, uktadajac jg bokiem, aby zaznaczy¢, ze nie moze byé ponownie uzyta do czasu jej odnowienia
(obrécenia pionowo).

e Karta Umiejetnosci nie moze byc uzyta, jesli nie ma mozliwosci przesuniecia znacznika sledzenia na karcie
Charakteru.

e Karty Umiejetnosci mozna uzyc tylko, jezeli znajduje sie ona w pozycji pionowej (nie jest wyczerpana).

e Karty Umiejetnosci mozna uzy¢ w dowolnym momencie gry (nawet podczas tury innego gracza), pod
warunkiem, ze opis karty tego nie zabrania.

e Podczas Fazy Porzadkowania kazdy z graczy moze odnowic tylko jedng ze swoich kart Umiejetnosci.

Zdobywanie Zota e~

Gracze moga zdobywac ztoto na cztery rézne sposoby (poza otrzymywaniem ztota wskutek dziatania kart
Umiejetnosci, Broni i Klasy):

e Pobierz 2 sztuki ztota, kiedy umieszczasz ztotg kosé na Karcie Postaci.
e Pobierz 2 sztuki ztota, kiedy odrzucasz karte Rynku, zamiast jg kupowad.
e Pobierz 1 sztuke ztota, kiedy umieszczasz trzecig kos¢ w rzedzie Atrybutu.

e Pobierz 1 sztuke ztota, kiedy wybierasz karte Inicjatywy, na ktérej znajduje sie ztoto.

Koniec Gry <

Gra konczy sie na zakoniczenie rundy, w ktdrej wszyscy gracze wypetnig kosémi wszystkie rzedy Atrybutdow.
Nastepnie gracze obliczajg liczbe zdobytych Gwiazdek Reputacji, aby wytonic¢ zwyciezce!

Koncowe Podliczanie ¢

Gwiazdki Reputacji s przyznawane podczas Koricowego Podliczania (nie w trakcie rozgrywki). Na tym etapie
kazdy z graczy uzywa znacznika $ledzenia ze swojej karty Klasy i tabelki znajdujacej sie na rewersie karty Pomocy
Gracza, aby podliczy¢ zdobyte Gwiazdki Reputacji.

1. Cele Atrybutow - Karta Klasy zawiera cele dla kazdego rzedu Atrybutu, znajdujgcego sie na Karcie Postaci

i pokazuje, ile Gwiazdek Reputacji zdobedzie gracz za osiggniecie kazdego celu. Gracz dodaje wartosci widoczne
na kosciach w poszczegdlnych rzedach na Karcie Postaci, uwzgledniajac przy tym Premie lub Kary za Rase, przed-
stawione na karcie Postaci i kartach Broni. Nastepnie poréwnuje korncowga wartos¢ ze swojg kartg Klasy,

aby sprawdzi¢ czy spetnia wymagania celu dla kazdego rzedu Atrybutu.

o Jesli cel jest okres$lony przez pojedynczg liczbe, nalezy osiggng¢ doktadnie takg samg wartos¢.
Wartos$é Atrybutu powyzej lub ponizej podanego celu nie przyniesie Gwiazdek Reputacji. Przyktad: Cel
atrybutu okreslony jest jako 17. Nalezy osiggnqc takg wartosc, ni mniej, ni wiecej.

o Jesli cel zawiera sie w przedziale liczb, warto$¢ Atrybutu musi zawierac sie doktadnie w tym przedziale
liczbowym. Przyktad: 16-17, naleZy osiggnqc wartosc¢ 16 lub 17.

e Jesli cel zawiera znak plus (+), wtedy wartos¢ Atrybutu musi by¢ réwna lub wyzsza od przedstawionej war-
tosci. Przyktad: 14+, nalezy osiggngc¢ wartosc 14 lub wiece;.
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2. Kosci w kolorze Klasy - Kazda ko$¢ na Karcie Postaci, ktdra pasuje kolorem do karty Klasy, jest warta jedna
Gwiazdke Reputacji.

3. Karta Charakteru - Kazdy z graczy sprawdza pozycje znacznika $ledzenia na swojej karcie Charakteru i dodaje
lub odejmuje liczbe Gwiazdek Reputacji znajdujgcych sie pod znacznikiem sledzenia.

4. Karta Historii - Jesli gracz posiada na swojej Karcie Postaci kosci pasujace kolorem i potozeniem do kosci
przedstawionych na karcie Historii, otrzymuje Gwiazdki Reputacji:

¢ 0 Gwiazdek Reputacji za 0-1 dopasowan.
¢ 1 Gwiazdke Reputacji za 2-3 dopasowania.
¢ 3 Gwiazdki Reputacji za 4-5 dopasowan,

¢ 6 Gwiazdek Reputacji za wszystkie 6 dopasowan.

5. Karty Pancerza - Gracze zdobywajg Gwiazdki Reputacji za zestawy Pancerzy (zestaw to jedna lub wiecej kart
Pancerza tego samego typu) oraz jezeli ich posta¢ posiada Klase w kolorze wyszczegdlnionym na karcie Pancerza.

Gracze uktadajg swoje karty Pancerza w zestawy wedtug typu: kolczy, skdrzany i mistyczny. Dla kazdego zestawu
gracz liczy karty, a liczbe kart (oznaczong pod gwiazdkami), dopasowuje do odpowiedniej gwiazdki na karcie
Pancerza. Gracz otrzymuje liczbe Gwiazdek Reputacji wskazang na gwiazdce. Ponadto, dla kazdego zestawu,
gracz zdobywa dodatkowg Gwiazdke Reputacji, jezeli karty w zestawie odpowiadajg kolorowi Klasy jego postaci.
Ta premia liczy sie za caty zestaw, a nie za kazdg karte Pancerza.

Przyktad: Jesli Kaptan (biata Klasa) posiada
cztery czesci Pancerza kolczego, gracz
otrzymuje 8 Gwiazdek Reputacji (7 Gwiazdek
Reputacji za 4 elementy zestawu kolczego,

i 1 Gwiazdke Reputacji jako premie za kolor
Klasy).

+1 +1 o>

% 2azestaw noszony prze;
postac klasy lub BIALE)

~PANCERZ

¢ ©M- O Thunderworks Games LLC.
@ :

6. Karty Cech - Kazdy z graczy dodaje Gwiazdki Reputacji osiggniete na swoich kartach Cech.

Gracz z najwiekszg liczba zdobytych Gwiazdek Reputacji wygrywa!
* Przy remisie zwycieza gracz z najwiekszg iloscig ztota.

o Jedli nadal jest remis, zwycieza gracz z najmniejszg liczba kosci w kolorze swojej Klasy na swojej
Karcie Postaci.

e Jedli nadal jest remis, gracze moga cieszy¢ sie ze wspdlnego zwyciestwa lub zagrac jeszcze raz!
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Dziatanie Wybranych Karter

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

Swiadomy (Zdolnos¢ Klasy Druida): Gracz moze przywréci¢ na Rynek dowolna karte ze stosu kart odrzuconych.
Nie zastepuje innej karty, tylko dodaje jg do juz wytozonych. Przyktad: W grze na czterech graczy, zanim rozpocz-
nie sie Faza Rynku, moze dodac szostq karte ze stosu kart odrzuconych, do kart Rynku.

Czarujgcy (Zdolnos¢ Klasy Barda): Obie transakcje odbywajg sie w turze gracza, podczas Fazy Rynku. Jesli uzywany
jest znacznik Charyzmy, stosuje sie go tylko do jednego zakupu. Zdolnos¢ Czarujgcy nie moze by¢ uzyta do odrzu-
cenia karty z Rynku na stos kart odrzuconych, aby uzyskac ztoto.

Wspinaczka / Zastraszenie: Te umiejetnosci majg wptyw tylko na kosci, ktére nie zostaty jeszcze wybrane w Fazie
Kosci. Podczas zmiany kolejnosci kosci na kartach Inicjatywy obowigzujg takie same zasady, jak w Fazie Rzutu, tak,
jakby gracz byt w tym momencie Pierwszym Graczem.

Dyplomacja: Kiedy zostanie uzyta, karte nalezy wyczerpac, natomiast karta, ktdra jest celem, nie zostaje wyczer-
pana. Istnieje mozliwos¢, aby zmienié Charakter gracza, ktéry uzywa Dyplomacji, i nie wykorzystywacé zdolnosci
karty Umiejetnosci, ktdra jest celem.

Zdobiony sztylet / Dtugi miecz: Kiedy gracz podlicza cele Atrybutéw uzywajac tych broni, wartosci na ko-

Sciach mogg przekroczy¢ 6. Efekty kart Broni nie liczg sie, kiedy sprawdzane sg wymagania kart Cech, takich jak
Bezmyslny czy Stabeusz. Przyktad: Jesli gracz posiada Zdobiony sztylet, a przy Atrybucie Sity nastepujgce kosci:
niebieskq 5, ztotq 6 i ztotq 5, wartosc jego Atrybutu wynosi 18 =5 + 6 (+1) + 5 (+1), kiedy podlicza cele Atrybutow.

Skradanie: Skradanie pozwala kupié karte Rynku ze stosu kart odrzuconych. Gracz nie moze jednak dodatkowo
odrzuci¢ karty Rynku, aby zyska¢ 2 sztuki ztota. Podczas zakupu karty ze stosu kart odrzuconych mozna uzyc¢ zetonu
Charyzmy. Uzywajac Ciezkiej kuszy, gracz ptaci 1 sztuke ztota mniej przy zakupie takiej karty.

Negocjacje: Kiedy gracz uzywa Negocjacji i umiesci ztotg kosc z Puli Kosci na swojej Karcie Postaci, otrzymuje
2 sztuki ztota. Podczas zmiany kolejnosci kosci na kartach Inicjatywy, stosuje takie same zasady, jak w Fazie Rzutu,
tak, jakby byt Pierwszym Graczem.

Wtamywanie: Podczas kupowania wierzchniej karty z talii Rynku nie przystugujg zadne dodatkowe znizki (zetony
Charyzmy, Ciezka kusza itp.). Jesli kupiong kartg jest karta Cechy, gracz, jesli to mozliwe, musi przesungé znacznik
Sledzenia na swojej karcie Charakteru we wskazanym kierunku.

Przeszukanie: Gracz moze sprawdzi¢ zawartos¢ mieszka z kos¢mi i wybraé jedng z nich. Jesli w wyniku
Przeszukania gracz umiesci ztotg kos¢ na swojej Karcie Postaci, otrzymuje ztoto.

Kuglarstwo: Kiedy kos¢ jest przemieszczana w wyniku uzycia Kuglarstwa, nie mozna uzy¢ akcji Atrybutu przypisa-
nej do nowego rzedu. Gracz nie otrzymuje takze ztota, jesli przesunie ko$¢ na ostatnie miejsce w rzedzie Atrybutu.
Po uzyciu tej karty Umiejetnosci zakryj powstate puste miejsca, przesuwajac kosci w lewo.

Wielka tarcza: Jesli gracz w ogdle nie posiada Pancerza lub posiada jego caty zestaw (np. 5 kolczego, 4 skérzanego
lub 3 mistycznego), nie otrzyma dodatkowych Gwiazdek Reputacji za Wielkg tarcze.

13



Dodatkowe Warianty e~

Mhniej losowe przygotowanie

Przy mniej losowym przygotowaniu do gry, zamiast dobierac¢ kosci z mieszka, rozdaj kazdemu graczowi po

jednej kosci w kazdym kolorze (zielong, niebieskg, czerwong, biatg, fioletowa i czarng). Przy trzech graczach rozdaj
kazdemu dodatkowo po jednej ztotej kosci, a przy czterech graczach po dwie ztote kosci. Nastepnie wszyscy gracze
rzucajg kosémi i uktadajg na Karcie Postaci, jak w standardowej rozgrywce.

Losowa talia Rynku

Podczas przygotowania do gry przetasuj razem catg talie Rynku, nie oddzielajgc od siebie kart z jedng i dwiema
kropkami. Zréb to jeszcze przed ewentualnym odrzuceniem kart na stos kart odrzuconych. Doda to réznorodnosci
rozgrywce.

Krotsza gra

Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy losuje i rzuca dwiema dodatkowymi kosémi, ktére umieszcza na
Karcie Postaci. Liczba kosci, ktdra losuje kazdy z graczy, jest réowna liczbie graczy plus sze$¢ (8/9/10 kosci dla
odpowiednio 2/3/4 graczy). W tym wariancie trzeci i czwarty gracz nie otrzymujg juz dodatkowego ztota podczas
przygotowania do rozgrywki.

Przyjazny Rynek
Podczas Fazy Rynku, jesli gracz pobiera 2 sztuki ztota, zamiast kupowa¢ karte, nie odrzuca dodatkowo karty
z Rynku. Zdolnosci uruchamiane w momencie, gdy gracz odrzuca karte z Rynku, nadal sg aktywowane.

Dla Jednego Gracza <~

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre, jak dla rozgrywki dwuosobowej, uwzgledniajgc nastepujgce zmiany:
¢ Przygotuj dla siebie jedng Karte Postaci.
e Usun karte Dyplomacja z talii Rynku, a nastepnie przygotuj talie Rynku jak dla rozgrywki dwuosobowej.
e Usun 1 ztotg kos$¢ z mieszka i odtdz z boku. To bedzie "wroga" kosc.

* Po utworzeniu Rynku odkryj wierzchnig karte z talii Rynku, aby utworzy¢ stos "Smietnika" obok stosu kart
"odrzuconych". Karty ze smietnika nie wracajg juz do gry.

¢ Wylosuj sze$¢ poczgtkowych kosci z mieszka, rzu¢ nimi i roztéz na swojej Karcie Postaci.

Przebieg Rundy

FAZA RZUTU

Ta faza przebiega tak samo, jak w rozgrywce wieloosobowej.

FAZA KOSCI

.....

wieloosobowej.
o Jesli wybierzesz karte Inicjatywy "1", nie rzucasz wroga koscia.
o Jedli wybierzesz karte Inicjatywy "2", pobierasz ztoto z karty Inicjatywy i rzucasz wroga koscia:
e Przy wyniku 1 przesun pierwszg z lewej karte Rynku do $mietnika.
¢ Przy wyniku 2 przesun srodkowg karte Rynku do $mietnika.
* Przy wyniku 3 przesun pierwszg z prawej karte Rynku do $mietnika.
e Przy wyniku 4-6 nie przesuwaj zadnej karty.

o Jesli wybierzesz karte Inicjatywy "3" rzu¢ wrogq koscia:
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® Przy wyniku 1-2 przesun pierwszg z lewej karte Rynku do Smietnika.

e Przy wyniku 3-4 przesun sSrodkowg karte Rynku do $mietnika.

* Przy wyniku 5-6 przesun pierwszg z prawej karte Rynku do smietnika.

FAZA RYNKU
Kup jedna z kart pozostatych na Rynku lub odrzué i pobierz 2 sztuki ztota, jak w rozgrywce wieloosobowej.

Nastepnie przesun pierwszg z lewej karte Rynku na stos kart odrzuconych. Jesli pozostang jakie$ karty Rynku,
przesun je do $mietnika.

FAZA PORZADKOWANIA

Ta faza przebiega tak jak w rozgrywce wieloosobowej, ale zatrzymaj z boku wrogg kosc na kolejne tury.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w dokfadnie taki sam sposéb, jak w rozgrywce

Bohater 38 + wieloosobowej.

Mistrz 34-37
KONCOWE PODLICZANIE

Przywédca  30-33 ; o : : e
Koncowe podliczanie odbywa sie w taki sam sposéb, jak w rozgrywce
Podrdznik 26-29 wieloosobowej, za wyjatkiem tego, ze za kazde 8 sztuk zfota, ktore
posiadasz na koniec gry, otrzymujesz dodatkowg Gwiazdke Reputacji.

Najemnik 22-25
NPC <21

Sprawdz swoéj wynik z tabelka po lewej, aby zobaczy¢ jak ci poszto.
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Skrot Zasad <

Przygotowanie do Gry

1. Rzu¢ koscig, aby wyznaczy¢ Pierwszego Gracza.

2. Wybierz Karte Postaci oraz pted.

3. Wez 5 sztuk ztota (trzeci gracz +1 sztuka ztota / czwarty gracz +2 sztuki ztota).

4. Wylosuj kos¢ z mieszka i wez karte Klasy w pasujgcym kolorze. Wybierz jedng z jej stron.
5. Wez karte Pomocy Gracza, karte Historii i karte Charakteru.

6. Umiesc dwa znaczniki sledzenia w kolorze Klasy, w odpowiednich miejscach.

7. Utworz talie Rynku. Stos kart z jedng kropka umiesé na stosie kart z dwiema kropkami
(odrzucajac z kazdego stosu 7 kart w grze dla 2 graczy lub 3 karty w grze dla 3 graczy).

8. Wylosuj i roztéz liczbe kart Rynku réwna liczbie graczy plus jeden.

9. Roztdz karty Inicjatywy, réwne liczbie graczy plus jeden.

10. Umiesc 1 sztuke ztota na kazdej karcie Inicjatywy poza pierwszg i ostatnig w kolejnosci.
11. Wylosuj z mieszka poczatkowe kosci dla kazdego gracza (6/7/8 kosci dla 2/3/4 graczy).
12. Rzu¢ poczgtkowymi kosémi i roztdz je na Karcie Postaci. Pobierz dodatkowe ztoto.

13. Rozpocznij gre, zaczynajac od Pierwszego Gracza.

Przebieg Rozgrywki

1. Rzut
Pierwszy Gracz losuje i rzuca kosémi, a nastepnie umieszcza je na kartach Inicjatywy w odpowiedniej kolejnosci.

2. Kosci
Kazdy z graczy, w kolejnosci rozgrywki, wybiera karte Inicjatywy.

e Umiesc¢ kos¢ w pustym miejscu, najbardziej na lewo dowolnego rzedu Atrybutu.

e Pobierz ztoto: z karty Inicjatywy, za umieszczenie ztotej kosci, za wypetnienie ostatniego miejsca
w rzedzie Atrybutu.

¢ \Wykonaj powigzang akcje Atrybutu (opcjonalnie).

3. Rynek
W kolejnosci Inicjatywy, kazdy z graczy odwiedza Rynek.

e Kup karte lub pobierz 2 sztuki ztota, odrzucajac karte z Rynku.
o Jesli kupisz karte Cechy, przesun znacznik sledzenia na karcie Charakteru.

e Qdtdz na Srodek wszystkie karty Inicjatywy.

4. Porzgdkowanie
e Kazdy z graczy odrzuca zetony Charyzmy i odnawia jedng karte Umiejetnosci.
e Qdtdz nie uzyty kos¢ do mieszka i odrzuc pozostate karty z Rynku.
¢ Wylosuj nowe karty Rynku.
e Potdz ztoto na Srodkowe karty (lub karte) Inicjatywy, ktére nie posiadajg ztota.

* Przekaz mieszek z kos¢mi graczowi po lewej, ktdry staje sie Pierwszym Graczem.

Jesli masz pytania lub watpliwosci, odwiedz nas na facebook.com/ogrygames lub ogrygames.com
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