


Περίληψη

Οι φοβεροί ήρωες δεν εμφανίζονται από το πουθενά, αλλά πρέπει να δημιουργηθούν! Φυλή, κλάση, ηθική, χαρακτηρι-

στικά και εξοπλισμός είναι όλα στοιχεία του τέλειου ήρωα, έτοιμου να αναλάβει αποστολές γεμάτες δόξα και πλούτη.

Στο Roll Player, ανταγωνίζεστε με τους αντιπάλους σας για τη δημιουργία του μεγαλύτερου ήρωα που έχει ζήσει, προ-

ετοιμάζοντάς τον για μια επική περιπέτεια. Ρίξτε και επιλέξτε ζάρια για να δημιουργήσετε τα στοιχεία του χαρακτήρα 

σας. Αγοράστε όπλα και πανοπλίε για να εξοπλίσετε τον ήρωά σας. Εκπαιδευτείτε για να αποκτήσετε ικανότητες και 

για να ανακαλύψετε τα χαρακτηριστικά του ήρωά σας, ώστε να τον προετοιμάσετε για το ταξίδι του. Κερδίστε Αστέρια 

Φήμης δημιουργώντας τον τέλειο χαρακτήρα. Ο παίκτης με την μεγαλύτερη Φήμη κερδίζει το παιχνίδι και είναι σί-

γουρο ότι θα θριαμβεύσει έναντι όποιου σκοτεινού σχεδίου βρεθεί μπροστά του!

Περιεχόμενα

1 Σακούλι Ζαριών

60 Χρυσά Νομίσματα

73 Ζάρια
  10 Πράσινα
  10 Μπλε
  10 Κόκκινα
    10 Μωβ
  10 Μαύρα
  10 Λευκά
  13 Χρυσά

6 Καρτέλες Χαρακτήρων

6 Δείκτες Χαρίσματος

101 Κάρτες
  4 Κάρτες Περίληψης
  6 Κάρτες Κλάσης
  16 Κάρτες Ιστορικού
    17 Κάρτες Ηθικής
  53 Κάρτες Αγοράς
  5 Κάρτες Σειράς

12 Δείκτες Μέτρησης
(2 στο χρώμα κάθε Κλάσης)

1 Εγχειρίδιο Κανόνων



Καρτέλα Χαρακτήρα
Η Καρτέλα Χαρακτήρα είναι εκεί που αναπτύσσεται ο χαρακτήρας στη διάρκεια του παιχνιδιού. Κάθε παίκτης αναπτύσσει 
έναν χαρακτήρα τοποθετώντας ζάρια στις 18 θέσεις που υπάρχουν στις έξι Γραμμές Στατιστικών, και βελτιώνει τον χαρακτήρα 
με Ικανότητες, Χαρακτηριστικά και Εξοπλισμό. Στην καρτέλα αυτή μπορείτε να σημειώνετε επίσης την Ηθική του χαρακτήρα. 
Προσέξτε ότι κάθε καρτέλα έχει μια αρσενική και μια θηλυκή πλευρά με μόνη διαφορά τους την εικονογράφηση.

1. Φυλή
Κάθε Καρτέλα Χαρακτήρα έχει διαφορετική Φυλή, η οποία μπορεί να επηρεάζει τα τελικά Στατιστικά του.
Κάποιες Φυλές έχουν πλεονέκτημα ή ποινή σε συγκεκριμένες Γραμμές Στατιστικών.

2. Κλάση
Η Κλάση του χαρακτήρα είναι το ιδιότητά του. Οι παίκτες παίρνουν μια κάρτα Κλάσης κατά την προετοιμασία και την τοποθετούν εδώ.

3. Ηθική
Η Ηθική του χαρακτήρα καθορίζει την προσωπικότητά του και τη στάση του απέναντι στον κόσμο και την κοινωνία.Η Ηθική του χαρακτήρα καθορίζει την προσωπικότητά του και τη στάση του απέναντι στον κόσμο και την κοινωνία.
Οι παίκτες παίρνουν μια κάρτα Ηθικής κατά την προετοιμασία, και την τοποθετούν εδώ.

4. Γραμμές Στατιστικών
Έξι Στατιστικά καθορίζουν τις σωματικές, πνευματικές και κοινωνικές δεξιότητες του χαρακτήρα. Κάθε Γραμμή Στατιστικού αποτελείται από:

 α.  Ονομασία Στατιστικού - Η ονομασία του στατιστικού: Δύναμη (STR), Επιδεξιότητα (DEX), Κράση (CON), Εφυία (INT), Σοφία (WIS),
   και Χάρισμα (CHA).

 β.  Θέσεις - Κάθε Γραμμή Στατιστικού έχει τρεις θέσεις. Καθώς το παιχνίδι εξελίσσεται, τοποθετούνται ζάρια στις θέσεις αυτές.
      Στο τέλος του παιχνιδιού όλες οι θέσεις θα έχουν γεμίσει. Τα ζάρια κάθε Γραμμής Στατιστικού προστίθενται καθορίζοντας την τελι-
   κή τιμή του Στατιστικού.

 γ.  Ενέργεια Στατιστικού - Ένας παίκτης μπορεί να εκτελέσει μια Ενέργεια Στατιστικού αφού τοποθετήσει ένα ζάρι σε μια Γραμμή Στα-
   τιστικού. Δίπλα σε κάθε γραμμή υπάρχει ένα σύμβολο που σας υπενθυμίζει το είδος της ενέργειας.

 δ.  Πλεονέκτημα / Ποινή Φυλής - Κάποιες Φυλές έχουν πλεονέκτημα ή ποινή για συγκεκριμένα Στατιστικά, τα οποία εφαρμόζονται 
   κατά το τελικό σκοράρισμα.

5. Ιστορικό
Η κάρτα Ιστορικού αποκαλύπτει μυστικά σχετικά με το παρελθόν του χαρακτήρα.Η κάρτα Ιστορικού αποκαλύπτει μυστικά σχετικά με το παρελθόν του χαρακτήρα.
Οι παίκτες παίρνουν μια κάρτα Ιστορικού κατά την προετοιμασία, και την τοποθετούν εδώ.

6. Περιοχές Καρτών Αγοράς
Υπάρχουν τέσσερις περιοχές γύρω από την Καρτέλα Χαρακτήρα για την οργάνωση των καρτών Αγοράς που αποκτάτε στη διάρκεια του παι-
χνιδιού: Όπλα, Πανοπλίες, Χαρακτηριστικά και Ικανότητες.

7. Πληροφορίες Τελικού Σκοραρίσματος
Οι συνθήκες σκοραρίσματος για το τέλος του παιχνιδιού.



Ζάρια και Σακούλι Ζαριών

Κάρτες Περίληψης

Κάρτες Κλάσεων

Κάρτες Ιστορικού

Στη διάρκεια του παιχνιδιού, τραβάτε ζάρια από το σακούλι και αυτά τοποθετούνται στις Γραμμές Στατιστικών της Καρτέλας 
Χαρακτήρα κάθε παίκτη. Το τράβηγμα γίνεται πάντα χωρίς να κοιτάζετε στο σακούλι. Αν κάποιος τραβήξει καταλάθος περισ-
σότερα ζάρια από όσα χρειάζονται, τα ρίχνετε όλα μέσα και τραβάτε ξανά τον απαιτούμενο αριθμό.

Κάθε παίκτης παίρνει μια κάρτα Περίληψης που περιλαμβάνει την πορεία του παιχνιδιού στην μπροστά πλευρά.
Η πίσω πλευρά χρησιμοποιείται για να σημειώνετε τα Αστέρια Φήμης στο τέλος του παιχνιδιού.

Κάθε παίκτης παίρνει μια κάρτα Κλάσης, καθορίζοντας την ιδιότητά του για τις περιπέτειες που θα ακολουθήσουν. Κάθε 
κάρτα Κλάσης έχει δύο πλευρές, από τις οποίες μια θα επιλέξει ο παίκτης. Κάθε Κλάση έχει τους δικούς της Στόχους Στατιστι-
κών και μια ειδική ικανότητα για την Κλάση.

Κάθε παίκτης παίρνει μια κάρτα Ιστορικού για τον χαρακτήρα του, η οποία περιγράφει το παρελθόν του και παρέχει μια 

ακόμη ευκαιρία για την απόκτηση Αστεριών Φήμης στο τέλος του παιχνιδιού.

1. Στόχοι Στατιστικών
Καθορίζουν την απαιτούμενη τιμή για κάθε Στατιστικό και ανα-
γράφουν πόσα Αστέρια Φήμης θα κερδίσει ο παίκτης στο τέλος 
του παιχνιδιού, αν καταφέρει να φτάσει σε αυτή την τιμή.

2. Ονομασία Κλάσης

3. Ικανότητα Κλάσης
Κάθε Κλάση έχει τη δική της ξεχωριστή δύναμη.

4. Χρώμα Κλάσης
Δείχνει ποιό χρώμα ζαριών θα παρέχει Αστέρια Φήμης στο 
τέλος του παιχνιδιού.

1. Πλέγμα Στατιστικών
Δείχνει τις 18 πιθανές θέσεις για τις Γραμμές Στατιστικών. Έξει 
θέσεις του πλέγματος δείχνουν ζάρια συγκεκριμένων χρωμάτων.

2. Ονομασία Ιστορικού

3. Ιστορικό

4. Επιβράβευση Αστεριών Φήμη
ΣτοΣτο τέλος του παιχνιδιού, οι παίκτες κερδίζουν Αστέρια 
Φήμης για τα ζάρια που έχουν τοποθετήσει σωστά, στις 
Γραμμές Στατιστικών τους, όσον αφορά το χρώμα και τη 
θέση τους, όπως αυτή σημειώνεται στην κάρτα Ιστορικού. 
Οι αριθμοί κάτω από τα αστέρια στην κάρτα Ιστορικού δεί-
χνουν πόσα ζάρια πρέπει να έχετε ταιριάξει για να κερδίσε-
τε τον αριθμό των Αστεριών Φήμης που αναγράφονται 
μέσα στο αστέρι. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης έχει τέσσε-
ρα ζάρια σωστά ταιριασμένα, στο τέλος του παιχνιδιού, θα 
κερδίσει τρία Αστέρια Φήμης.



Κάρτες Ηθικής

Κάρτες Αγοράς

Κάθε παίκτης παίρνει μια κάρτα Ηθικής για να σημειώνει την αλλαγή στάσης του χαρακτήρα του. Στο τέλος του παιχνιδιού, οι 
παίκτες κερδίζουν ή χάνουν Αστέρια Φήμης με βάση τη θέση του δείκτη στην κάρτα Ηθικής.

Οι παίκτες αγοράζουν κάρτες Αγοράς στη διάρκεια του παιχνιδιού για να βελτιώσουν τον χαρακτήρα τους.

Οι κάρτες όπλων παρέχουν συνεχόμενες ικανότητες ή πλεονεκτήματα. Κάθε κάρτα Όπλου έχει ένα σύμβολο με ένα ή δύο 
χέρια (καθορίζοντας τον αριθμό των χεριών που χρειάζεται ο χαρακτήρας για να κρατήσει το όπλο). Κάθε παίκτης δεν μπορεί 
να έχει περισσότερες κάρτες από όσες μπορεί να κρατήσει με τα δύο του χέρια.

ΟιΟι κάρτες Πανοπλίας ανήκουν σε τρία είδη: Μεταλλικές, Δερμάτινες και Μαγικές. Οι κάρτες Πανοπλίας δεν έχουν καμία επί-
δραση στη διάρκεια του παιχνιδιού, αλλά οι παίκτες κερδίζουν Αστέρια Φήμης συλλέγοντάς τις. Οι παίκτες μπορούν να απο-
κτήσουν όσες κάρτες Πανοπλίας επιθυμούν, ακόμη και από διαφορετικά είδη.

Οι κάρτες Ικανοτήτων δίνουν στον χαρακτήρα κάποια ειδική ικανότητα που μπορεί να χρησιμοποιήσει στη διάρκεια του παι-
χνιδιού, μεταβάλλοντας την Ηθική του χαρακτήρα όταν χρησιμοποιηθεί. Οι παίκτες μπορούν να αποκτήσουν όσες κάρτες Ικα-
νοτήτων επιθυμούν.

Οι κάρτες Χαρακτηριστικών μεταβάλλουν την Ηθική του χαρακτήρα όταν αποκτηθούν, και ο παίκτης κερδίζει Αστέρια Φήμης 
αν καλύπτει τα κριτήρια της κάρτας. Οι παίκτες μπορούν να αποκτήσουν όσες κάρτες Ηθικής επιθυμούν.

1. Ονομασία Ηθικής

2. Πλέγμα Ηθικής
Δείχνει τις εννέα πιθανές θέσεις του δείκτη και το ααποτέ-
λεσμα στη Φήμη καθώς ο χαρακτήρας τείνει προς το καλό 
ή το κακό και προς τη νομιμότητα ή το χάος.

3. Αρχική Θέση Ηθικής
Όλοι οι παίκτες ξεκινούν με τον δείκτη τους στην κεντρική 
θέση.

1. Σύμβολο Βέλους
Μετακινεί τον δείκτη του παίκτη πάνω στην κάρτα Ηθικής.

2. Κόστος
Το ποσό Χρυσών νομισμάτων που απαιτείται για να αγορά-
σετε την κάρτα από την Αγορά.

3. Σετ Προετοιμασίας
Χρησιμοποιείται για τη ρύθμιση της τράπουλας Αγοράς 
κατά την προετοιμασία.

4. Ονομασία Κάρτας

5. Περιγραφή
Περιγράφει τη λειτουργεία της κάρτας στο παιχνίδι.

6. Θεματικό Κείμενο

7. Είδος Κάρτας Αγοράς7. Είδος Κάρτας Αγοράς
Καθορίζει αν η κάρτα είναι Όπλο, Πανοπλία, Χαρακτηριστι-
κό ή Ικανότητα.



Κάρτες Σειράς

Προετοιμασία

Οι πέντε κάρτες Σειράς χρησιμοποιούνται για τον καθορισμό της πορείας του παιχνιδιού. 
Ζάρια και Χρυσά νομίσματα τοποθετούνται στις κάρτες Σειράς στην αρχή κάθε γύρου. Οι 
παίκτες έπειτα, με τη σειρά επιλέγουν μια κάρτα Σειράς. Ο αριθμός που αναγράφεται 
στην κάρτα ορίζει τη σειρά με την οποία οι παίκτες θα αγοράσουν κάρτες Αγοράς.

Παράδειγμα Προετοιμασίας Δύο Παικτών



1. Όλοι οι παίκτες ρίχνουν από ένα ζάρι. Ο παίκτης με το μεγαλύτερο αποτέλεσμα είναι ο Πρώτος Παίκτης. Τοποθετήστε και 
τα 73 ζάρια στο σακούλι.

2. Ξεκινώντας με τον Πρώτο Παίκτη και συνεχίζοντας δεξιόστροφα γύρω από το τραπέζι, κάθε παίκτης επιλέγει μια Καρτέλα 
Χαρακτήρα και την τοποθετεί με την αρσενική ή θηλυκή πλευρά ανοιχτή (το φύλο δεν επηρεάζει το παιχνίδι).

3. Κάθε παίκτης παίρνει 5 Χρυσά νομίσματα. Αν υπάρχει τρίτος παίκτης, ο τρίτος στη σειρά παίκτης παίρνει 1 επιπλέον Χρυσό 
νόμισμα. Αν υπάρχει τέταρτος παίκτης, ο τέταρτος στη σειρά παίκτης παίρνει 2 επιπλέον Χρυσά νομίσματα. Τα υπόλοιπα 
Χρυσά νομίσματα δημιουργούν ένα απόθεμα Χρυσού.

4.4. Ξεκινώντας με τον Πρώτο Παίκτη και συνεχίζοντας δεξιόστροφα γύρω από το τραπέζι, κάθε παίκτης τραβάει ένα τυχαίο 
ζάρι από το σακούλι, παίρνει την κάρτα Κλάσης του αντίστοιχου χρώματος και επιλέγει  μια από τις δύο Κλάσεις της κάρτας. 
Παράδειγμα: Ένας παίκτης τραβάει ένα λευκό ζάρι, παίρνει την αντίστοιχη λευκή κάρτα Κλάσης Κληρικού / Ιππότη, και επιλέ-
γει τον Ιππότη. Αν το ζάρι είναι χρυσό, ή ίδιο με το ζάρι ενός άλλου παίκτη, συνεχίστε να τραβάτε μέχρι να πάρετε ένα διαφορ-
τικό χρώμα. Στο βήμα αυτό δεν κερδίζετε Χρυσά νομίσματα αν τραβήξετε ένα χρυσό ζάρι. Αφού όλοι οι παίκτες πάρουν κάρτα 
Κλάσης, επιστρέψτε όλα τα ζάρια στο σακούλι. Εναλλακτικά, αντί να τραβήξετ ζάρια, οι παίκτες μπορούν να επιλέξουν κάρτα 
Κλάσης, με αντίστροφη σειρά, καταλήγοντας στον Πρώτο Παίκτη.

5. Ανακατέψτε την τράπουλα καρτών Ιστορικού και την τράπουλα καρτών Ηθικής χωριστά. Μοιράστε από μια κάρτα Ιστορι-
κού και μια κάρτα Ηθικής σε κάθε παίκτη, και δώστε σε κάθε παίκτη από μια κάρτα Περίληψης. Επσιτρέψτε τις αχρησιμοποίη-
τες κάρτες Ιστορικού, Ηθικής και Περίληψης πίσω στο κουτί.

6. Κάθε παίκτης τοποθετεί τις κάρτες Ιστορικού και Ηθικής του στην Καρτέλα Χαρακτήρα του και παίρνει τους δύο δείκτες του 
χρώματος της Κλάσης του. Ο ένας τοποθετείται στην κεντρική θέση της κάρτας Ηθικής. Ο άλλος στην κάρτα Κλάσης.

7. Ξεχωρίστε τις κάρτες Αγοράς σε στοίβες καρτών με μια τελεία και με δύο τελείες (οι τελείες βρίσκονται στην πάνω δεξιά 
γωνία των καρτών). Αν παίζετε με τρεις παίκτες, ξεσκαρτάρετε τρεις κάρτες από κάθε στοίβα ή αν παίζετε με δύο παίκτες, ξε-
σκαρτάρετε επτά κάρτες από κάθε στοίβα. Ανακατέψτε τις στοίβες χωριστά και τοποθετήστε τη στοίβα καρτών με μια τελεία 
πάνω από τη στοίβα καρτών με δύο τελείες, δημιουργώντας έτσι την τράπουλα Αγοράς.

8. Δημιουργήστε την αγορά ανοίγοντας κάρτες από την τράπουλα, ίσες σε αριθμό με τον αριθμό των παικτών συν μια (3/4/5 
κάρτες για 2/3/4 παίκτες, αντίστοιχα) και τοποθετώντας τις ανοιχτές στο κέντρο του τραπεζιού.

9. Βάλτε σε μια γραμμή τις κάρτες Σειράς, στο κέντρο του τραπεζιού, με αύξουσα σειρά. Με τρεις παίκτες, επιστρέψτε την 
κάρτα «5» στο κουτί. Με δύο παίκτες, αφαιρέστε και την κάρτα «4». Με τον τρόπο αυτό, ο αριθμός των καρτών Σειράς που 
συμμετέχουν στο παιχνίδι ισούται με τον αριθμό των ανοιχτών καρτών Αγοράς.

10. Τοποθετήστε 1 Χρυσό νόμισμα σε κάθε κάρτα Σειράς εκτός από την πρώτη και την τελευταία στη γραμμή:

   Για δύο παίκτες, τοποθετήστε ένα Χρυσό νόμισμα στην κάρτα «2».

      Για τρεις παίκτες, τοποθετήστε ένα Χρυσό νόμισμα στις κάρτες «2» και «3».

   Για τέσσερις παίκτες, τοποθετήστε ένα Χρυσό νόμισμα στις κάρτες «2», «3» και «4».

11. Ξεκινώντας με τον Πρώτο Παίκτη, κάθε παίκτης τραβάει τυχαία τα αρχικά του ζάρια από το σακούλί. Ο αριθμός των ζαριών 
που τραβάει κάθε παίκτης ισούται με τον αριθμό των παικτών συν τέσσερα (6/7/8 ζάρια για 2/3/4 παίκτες, αντίστοιχα).

12. Κάθε παίκτης ρίχνει τα αρχικά του ζάρια και τα τοποθετεί στην Καρτέλα Χαρακτήρα του, στις θέσεις των Γραμμών Στατι-
στικών, ακολουθώντας τις εξής οδηγίες:

   Τα ζάρια πρέπει να τοποθετούνται πάντα στην πρώτη κενή από αριστερά θέση μιας Γραμμής Στατιστικού.

   Οι Ενέργειες Στατιστικών δεν εκτελούνται κατά την προετοιμασία.

   Για κάθε Γραμμή Στατιστικού που γεμίζει με 3 ζάρια, κερδίζετε 1 Χρυσό νόμισμα.

   Για κάθε χρυσό ζάρι που τραβάτε, κερδίζετε 2 Χρυσά νομίσματα.
   Εξαίρεση: Ο παίκτης με την κάρτα Κλάσης Ληστή παίρνει 4 Χρυσά νομίσματα για κάθε χρυσό ζάρι που τραβάει, αντί για 2.

13. Ο Πρώτος Παίκτης ξεκινάει το παιχνίδι.



Περίληψη ενός Γύρου
Το Roll Player παίζεται σε μια σειρά γύρων, ο κάθε ένας από τους οποίους χωρίζεται σε τέσσερις φάσεις: τη Φάση Ριξίματος, 
τη Φάση Ζαριών, τη Φάση Αγοράς και τη Φάση Εκκαθάρισης.

ΦΑΣΗ ΡΙΞΙΜΑΤΟΣ
Κατά τη Φάση Ριξίματος, ο Πρώτος Παίκτης τραβάει ζάρια από το σακούλι ίσα σε αριθμό με τον αριθμό των καρτών Σειράς 
που βρίσκονται το παιχνίδι και τα ρίχνει, δημιουργώντας το Απόθεμα Ζαριών:

    Για δύο παίκτες, ρίχνει τρία ζάρια.

    Για τρεις παίκτες, ρίχνει τέσσερα ζάρια.

        Για τέσσερις παίκτες, ρίξτε πέντε ζάρια.

Ο Πρώτος Παίκτης έπειτα τοποθετεί το ζάρι με την μικρότερη τιμή στην κάρτα Σειράς «1», το ζάρι με την αμέσως μεγαλύτερη 
τιμή στην κάρτα Σειράς «2», και ούτω καθεξής, μέχρι όλες οι κάρτες Σειράς να έχουν από ένα ζάρι.

Αν υπάρχουν πολλά ζάρια με την ίδια τιμή, ο Πρώτος Παίκτης επιλέγει πως θα τοποθετηθούν αυτά τα ζάρια στις κάρτες.

Παράδειγμα:Παράδειγμα: Σε ένα παιχνίδι τριών παικτών, υπάρχουν τέσσερις κάρτες Σειράς στο κέντρο του τραπεζιού, με Χρυσά νομίσμα-
τα στις κάρτες «2» και «3». Η Ελένη είναι ο Πρώτος Παίκτης, οπότε τραβάει τέσσερα ζάρια από το σακούλι και τα ρίχνει. Ρίχνει 
ένα πράσινο 6, ένα κόκκινο 1, ένα χρυσό 4 και ένα μωβ 6. Τα τοποθετεί έπειτα πάνω στις κάρτες Σειράς. Το κόκκινο 1 πηγαίνει 
στην κάρτα «1», το χρυσό 4 πηγαίνει στην κάρτα «2», και η Ελένη αποφασίζει να τοποθετήσει το μωβ 6 στην κάρτα «3» και το 
πράσινο 6 στην κάρτα «4».

ΦΑΣΗ ΖΑΡΙΩΝ
Κατά τη Φάση Ζαριών, ξεκινώντας με τον Πρώτο Παίκτη και συνεχίζοντας δεξιόστροφα γύρω από το τραπέζι, οι παίκτες στη 
σειρά επιλέγουν μια κάρτα Σειράς, τοποθετώντας ένα ζάρι στην Καρτέλα Χαρακτήρα τους, κερδίζοντας Χρυσά Νομίσματα και 
εκτελώντας μια Ενέργεια Στατιστικού:

Επιλογή Κάρτας Σειράς - Κάθε παίκτης επιλέγει μια διαθέσιμη κάρτα Σειράς, με το ζάρι και το Χρυσό νόμισμα που μπορεί να 
έχει, και την τοποθετεί μπροστά από την Καρτέλα Χαρακτήρα του.

Τοποθέτηση Ζαριών - Κάθε παίκτης τοποθετεί το ζάρι της κάρτας Σειράς, στην πρώτη κενή από αριστερά θέση, οποιασδήποτε 
Γραμμής Στατιστικού.

ΣυλλογήΣυλλογή Χρυσών Νομισμάτων - Κάθε παίκτης έπειτα κερδίζει Χρυσά νομίσματα. Όσα υπάρχουν στην κάρτα Σειράς, 1 από το 
απόθεμα αν το ζάρι τοποθετήθηκε στην τελευταία θέση μιας Γραμμής Στατιστικού, και 2 Χρυσά νομίσματα από το απόθεμα 
αν ο παίκτης τοποθέτησε ένα χρυσό ζάρι.



Εκτέλεση Ενέργειας Στατιστικού (Προαιρετικά) - Τοποθετώντας ένα ζάρι σε μια Γραμμή Στατιστικού, ο παίκτης μπορεί να 
εκτελέσει την Ενέργεια Στατιστικού της αντίστοιχης Γραμμής:

Δύναμη: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Δύναμης, ο παίκτης μπορεί να αλλάξει την πλευρά 
οποιουδήποτε ζαριού της Καρτέλας Χαρακτήρα του, με την απέναντι πλευρά του ίδιου ζαριού. Παράδειγμα: Ο παί-
κτης μπορεί να γυρίσει ένα 1 σε 6, ένα 2 σε 5, κλπ.

Επιδεξιότητα: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Επιδεξιότητας, ο παίκτης μπορεί να ανταλλάξει 
θέσεις μεταξύ δύο ζαριών της Καρτέλας Χαρακτήρα του, χωρίς να αλλάξει την τιμή τους. Ο παίκτης δεν μπορεί να 
μετακινήσει ένα ζάρι σε ανοιχτή θέση με την Ενέργεια αυτή.

Κράση: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Κράσης, ο παίκτης μπορεί να αυξήσει ή να μειώσει την τιμή 
οποιουδήποτε ζαριού της Καρτέλας Χαρακτήρα του κατά ένα. Οι τιμές των ζαριών δεν κάνουν «κύκλο». Συνεπώς, 
ένα ζάρι με τιμή 6 δεν «αυξάνεται» σε 1, ούτε ένα 1 «μειώνεται» σε 6.

Ευφυία: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Ευφυίας, ο παίκτης μπορεί να επιλέξει ένα οποιοδήποτε 
ζάρι της Καρτέλας Χαρακτήρα του και να το ρίξει ξανά. Ο παίκτης μπορεί να κρατήσει την νέα τιμή ή την αρχική τιμή 
του ζαριού. Το ζάρι έπειτα επιστρέφει στην αρχική του θέση στην Καρτέλα Χαρακτήρα.

Σοφία:Σοφία: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Σοφίας, ο παίκτης μπορεί να μετακινήσει τον δείκτη της 
κάρτας Ηθικής του κατά μια θέση πάνω, κάτω, αριστερά ή δεξιά.

Χάρισμα: Τοποθετώντας ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Χαρίσματος, ο παίκτης παίρνει έναν δείκτη Χαρίσματος. 
Κατά τη Φάση Αγοράς του τρέχοντος γύρου, ο παίκτης μπορεί να ξοδέψει τυχόν δείκτες Χαρίσματος που έχει στη 
θέση Χρυσών νομισμάτων για να αγοράσει μια κάρτα Αγοράς.

Οι παίκτες μπορούν να χρησιμοποιήσουν μια Ενέργεια Στατιστικού για να επηρεάσουν το ζάρι που τοποθετήθηκε στον 
τρέχονα γύρο ή σε οποιονδήποτε προηγούμενο γύρο.

Μόνο μια Ενέργεια Στατιστικού μπορεί να εκτελεστεί ανά παίκτη στη Φάση Ζαριών.

Τα ζάρια που μετακινούνται ή αλλάζουν τις τιμές τους σαν αποτέλεσμα μιας Ενέργειας Στατιστικού δεν ενεργοποιούν 
επιπλέον Ενέργειες Στατιστικών.
Παράδειγμα:Παράδειγμα: Ένας παίκτης τοποθετεί ένα ζάρι στη Γραμμή Στατιστικού Επιδεξιότητας και χρησιμοποιεί την Ενέργεια 
Στατιστικού Επιδεξιότητας για να ανταλλάξει ένα ζάρι μεταξύ Χαρίσματος και Δύναμης. Αυτό δεν ενεργοποιεί ούτε την 
Ενέργεια Στατιστικού Χαρίσματος, ούτε την Ενέργεια Στατιστικού Δύναμης.

Αφού όλοι οι παίκτες ολοκληρώσουν τη σειρά τους κατά τη Φάση 
Ζαριών, μια κάρτα Σειράς παραμένει στο κέντρο του τραπεζιού.

Παράδειγμα: Η Ελένη επιλέγει την κάρτα Σειράς «2» (όπως 
στο παράδειγμα της σελίδας 8). Παίρνει το Χρυσό νόμισμα 
της κάρτας και τοποθετεί το χρυσό ζάρι της κάρτας στην δεύ-
τερη θέση της Γραμμής Στατιστικού Δύναμης. Κερδίζει άλλα 
2 Χρυσά νομίσματα επειδή τοποθέτησε το ζάρι στην τελευ-
ταία θέση μιας γραμμής της Καρτέλας Χαρακτήρα της. 
Έπειτα, χρησιμοποιεί την Ενέργεια Στατιστικού Δύναμης για 
να γυρίσει, ένα μπλε ζάρι που τοποθέτησε νωρίτερα στη 
Γραμμή Στατιστικού Κράσης, από 1 σε 6.



ΦΑΣΗ ΑΓΟΡΑΣ
Κατά τη Φάση Αγοράς, κάθε παίκτης έχει την ευκαιρία να αγοράσει μια κάρτα από την Αγορά. Η σειρά των παικτών για τη 
φάση αυτή καθορίζεται από τους αριθμούς των καρτών Σειράς που επέλεξαν κατά τη Φάση Ζαριών. Ο παίκτης με την κάρτα 
Σειράς με την μικρότερη τιμή αγοράζει πρώτος, ακολουθεί αυτός με την αμέσως μεγαλύτερη τιμή, κλπ.

ΓιαΓια να αγοράσει μια κάρτα Αγοράς, ο παίκτης πληρώνει το κόστος που αναγράφεται στην πάνω δεξιά γωνία της κάρτας, στο 
απόθεμα Χρυσών νομισμάτων. Ο παίκτης τοποθετεί την αγορασμένη κάρτα ανοιχτή στην κατάλληλη πλευρά της Καρτέλας 
Χαρακτήρα του. Δεν προστίθενται νέες κάρτες στην Αγορά κατά τη Φάση Αγοράς.

Αν ο τρέχον παίκτης δεν θέλει ή δεν μπορεί να αγοράσει μια κάρτα, πρέπει να επιλέξει μια κάρτα από την Αγορά και να την το-
ποθετήσει στη στοίβα ξεσκαρταρίσματος Αγοράς. Έπειτα, παίρνει 2 Χρυσά νομίσματα από το απόθεμα.

Αφού ένας παίκτης αγοράσει ή ξεσκαρτάρει μια κάρτα Αγοράς, επιστρέφει την κάρτα Σειράς στη γραμμή καρτών Σειράς στο 
κέντρο του τραπεζιού. Έτσι, οι παίκτες μπορούν να βλέπουν εύκολα τη σειρά τους στη Φάση Αγοράς.

Οποιαδήποτε στιγμή στο παιχνίδι, οποιοσδήποτε παίκτης μπορεί να δει αν θέλει τις ξεσκαρταρισμένες κάρτες Αγοράς.

Παράδειγμα:Παράδειγμα: Στη Φάση Ζαριών, ο Πρώτος Παίκτης, η Ελένη, επιλέγει την κάρτα Σειράς «2», ο επόμενος παίκτης, ο Γιάννης, 
επιλέγει την κάρτα Σειράς «1», και ο τελευταίος, ο Κώστας, επιλέγει την κάρτα Σειράς «3». Στη Φάση Αγοράς, πρώτος παίζει 
ο Γιάννης, μιας και πήρε την κάρτα Σειράς «1» κατά τη Φάση Ζαριών. Μιας και παίζουν τρεις παίκτες, υπάρχουν τέσσερις δια-
θέσιμες κάρτες Αγοράς. Ο Γιάννης θέλει την κάρτα Reckless, η οποία κοστίζει 6 Χρυσά νομίσματα. Αποφασίζει να χρησιμοποι-
ήσει τον δείκτη Χαρίσματός του, τον οποίο ξεσκαρτάρει, και πληρώνει 5 Χρυσά νομίσματα στο απόθεμα. Ο Γιάννης τοποθετεί 
την κάρτα Reckless στην περιοχή Χαρακτηριστικών της Καρτέλας Χαρακτήρα του και προσαρμόζει καταλλήλως τον δείκτη της 
κάρτας Ηθικής του, όπως ορίζει το βέλος της κάρτας Reckless. Η Ελένη ακολουθεί, με την κάρτα Σειράς «2». Αποφαίζει να μην 
αγοράσει κάρτα. Αντίθετα, ξεσκαρτάρει τα Δερμάτινα Γάντια από την Αγορά και παίρνει 2 Χρυσά νομίσματα από το απόθεμα. 
Έτσι, μένουν δύο κάρτες διαθέσειμες για τον Κώστα. Αποφασίζει να αγοράσει την κάρτα Quarterstaff.

ΦΑΣΗ ΕΚΚΑΘΑΡΙΣΗΣ
Κατά τη Φάση Εκκαθάρισης, οι παίκτες προετοιμάζονται για τον επόμενο γύρο:

  1.
  2.
 

  3.

  4.

  5.

  6.

Οι παίκτες ξεσκαρτάρουν τους αχρησιμοποίητους δείκτες Χαρίσματός τους.
Κάθε παίκτης μπορεί να ανανεώσει μια εξαντλημένη κάρτα Ικανότητας στρέφοντάς την και πάλι όρθια (δείτε στη 
σελίδα 11 για περισσότερες πληροφορίες σχετικά με τις κάρτες Ικανοτήτων), ώστε να μπορεί να την χρησιμοποιήσει 
ξανά στον επόμενο γύρο.
Ο Πρώτος Παίκτης επιστρέφει τα υπόλοιπα ζάρια του Αποθέματος στο σακούλι και ξεσκαρτάρει τις υπόλοιπες κάρτες 
Αγοράς.
ΟΟ Πρώτος Παίκτης ανοίγει ένα νέο σετ καρτών Αγοράς για τον επόμενο γύρο (ίσες με τον αριθμό των καρτών Σειράς) 
και τις τοποθετεί σε μια γραμμή σαν νέα Αγορά. Αν η τράπουλα Αγοράς εξαντληθεί και πρέπει να τραβήξετε επιπλέον 
κάρτες, ο Πρώτος Παίκτης ανακατεύει τη στοίβα ξεσκαρταρίσματος (μονή και διπλή τελεία μαζί) δημιουργώντας μια 
νέα τράπουλα Αγοράς, πριν τραβήξει τις απαιτούμενες κάρτες.
Ο Πρώτος Παίκτης τοποθετεί 1 Χρυσό νόμισμα στις κάρτες Σειράς που δεν έχουν πάνω τους, αν δεν είναι η τελευταία 
ή η πρώτη της γραμμής. Οι κάρτες Σειράς πάντα έχουν το πολύ 1 Χρυσό νόμισμα πάνω τους.
ΟΟ Πρώτος Παίκτης δίνει το σακούλι ζαριών στον παίκτη στα αριστερά του. Ο παίκτης αυτός είναι ο Πρώτος Παίκτης 
για τον επόμενο γύρο.

Δεν υπάρχει περιορισμός στον αριθμό των καρτών Πανοπλίας, Χαρακτηριστικών ή Ικανοτήτων που μπορεί να αγοράσει ένας παίκτης.

Κανένας δεν μπορεί να εξοπλιστεί (δηλαδή να έχει) με περισσότερες κάρτες Όπλων από κάρτες αξίας δύο χεριών. Οποιαδήπο-
τε στιγμή, ένας παίκτης μπορεί να ξεσκαρτάρει μια κάρτα Όπλου από την περιοχή του στη στοίβα ξεσκαρταρίσματος Αγοράς. 
Το ξεσκαρτάρισμα του επιτρέπει να αγοράσει μια νέα κάρτα Όπλου χωρίς να ξεπεράσει το όριο καρτών Όπλων του.

Αν ένας παίκτης αγοράσει μια κάρτα Χαρακτηριστικού, αμέσως μετακινεί τον δείκτη της κάρτας Ηθικής τους κατά την 
κατεύθυνση που καθορίζει το βέλος στην κάρτα, αν γίνεται.

Αν ένας παίκτης αγοράσει μια κάρτα Ικανότητας, μπορεί να τη χρησιμοποιήσει άμεσα. (Δείτε στη σελίδα 11 λεπτομέ-
ρειες σχετικά με τη χρήση των καρτών Ικανοτήτων.)



Χρήση Καρτών Ικανοτήτων

Κερδίζοντας Χρυσά Νομίσματα

Τέλος του Παιχνιδιού

Τελικό Σκοράρισμα

Όταν ένας παίκτης αγοράσει μια κάρτα Ικανότητας από την αγορά, αυτή είναι άμεσα διαθέσιμη προς χρήση.

Για να χρησιμοποιήσει μια κάρτα Ικανότητας, ο παίκτης μετακινεί τον δείκτη της κάρτας Ηθικής του προς την κατεύθυνση που 
ορίζει το σύμβολο βέλους στην Περιγραφή της κάρτας. Έπειτα, χρησιμοποιεί την ειδική ικανότητα της κάρτας, αν θέλει. Τέλος, 
ο παίκτης εξαντλεί την κάρτα στρέφοντάς τη στο πλάι, δείχνοντας ότι η κάρτα δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί ξανά μέχρι να 
ανανεωθείς (δηλαδή, να στραφεί και πάλι όρθια).

ΥπάρχουνΥπάρχουν 4 τρόποι να κερδίσει ένας παίκτης Χρυσά Νομίσματα στο Roll Player (επιπλέον των ειδικών ικανοτήτων καρτών Ικα-
νότητας, Όπλων και Κλάσης, που μπορεί να τα παρέχουν).

Το παιχνίδι τελειώνει με την ολοκλήρωση του γύρου κατά τον οποίο όλοι οι παίκτες έχουν συμπληρώσει όλες τις Γραμμές Στατι-
στικών της Καρτέλας Χαρακτήρα τους. Έπειτα, οι παίκτες υπολογίζουν τα Αστέρια Φήμης τους για τον καθορισμό του νικητή!

Τα Αστέρια Φήμης απονέμονται στο Τελικό Σκοράρισμα (όχι νωρίτερα). Κατά το Τελικό Σκοράρισμα, κάθε παίκτης χρησιμο-
ποιεί τον δείκτη της κάρτας Κλάσης του και τον πίνακα της πίσω πλευράς της κάρτας Περίληψης για να σημειώσει τα Αστέρια 
Φήμης του.

Στόχοι Στατιστικών - Η κάρτα Κλάσης κάθε παίκτη έχει στόχους για κάθε Γραμμή Στατιστικού της Καρτέλας Χαρακτήρα του 
και δείχνει πόσα Αστέρια Φήμης κερδίζει ο παίκτης για την επίτευξη κάθε στόχου. Ο παίκτης προσθέτει τις τιμές των ζαριών 
της συγκεκριμένης γραμμής της Καρτέλας Χαρακτήρα του, προσαρμόζει το σύνολο με βάση Πλεονεκτήματα ή Ποινές της 
Φυλής του και των καρτών Όπλων, και ελέγχει το προσαρμοσμένο σύνολο με την κάρτα Κλάσης του για να δει αν αντιστοιχεί 
στον στόχο της αντίστοιχης Γραμμής Στατιστικού.

Αν ο στόχος είναι ένας μόνο αριθμός, πρέπει το αποτέλεσμα να αντιστοιχεί στον αριθμό αυτό.
Τα Στατιστικά πάνω ή κάτω από τον στόχο δεν κερδίζουν Αστέρια Φήμης. Παράδειγμα: 17.

Αν ο στόχος έχει εύρος αριθμών, το αποτέλεσμα του Στατιστικού πρέπει να βρίσκεται μέσα σε αυτό το εύρος. Παρά-
δειγμα: 16-17.

Αν ο στόχος περιλαμβάνει ένα σύμβολο συν (+), τότε το αποτέλεσμα του Στατιστικού πρέπει να ισούται ή να είναι με-
γαλύτερο από τον αριθμό αυτό. Παράδειγμα: 14+ 

Αν ο παίκτης δεν έχει τη δυνατότητα να μετακινήσει τον δείκτη του προς την θέση που απαιτείται, πάνω στην κάρτα 
Ηθικής, τότε η κάρτα Ικανότητας δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί.

Οι κάρτες Ικανοτήτων χρησιμοποιούνται μόνο όταν είναι στραμμένες όρθιες.

Οι κάρτες Ικανοτήτων χρησιμοποιούνται οποιαδήποτε στιγμή (ακόμα και στη σειρά ενός άλλου παίκτη), εκτός κι αν 
ορίζεται κάτι διαφορετικό στην Περιγραφή της κάρτας.

Κάθε παίκτης μπορεί να ανανεώσει μια μόνο κάρτα Ικανότητας ανά γύρο και μόνο κατά τη Φάση Εκκαθάρισης.

Κερδίζετε 2 Χρυσά νομίσματα όταν τοποθετήσετε ένα χρυσό ζάρι στην Καρτέλα Χαρακτήρα σας.

Κερδίζετε 2 Χρυσά νομίσματα όταν ξεσκαρτάρετε μια κάρτα από την Αγορά, αντί να αγοράσετε μια.Κερδίζετε 2 Χρυσά νομίσματα όταν ξεσκαρτάρετε μια κάρτα από την Αγορά, αντί να αγοράσετε μια.

Κερδίζετε 1 Χρυσό νόμισμα όταν τοποθετήσετε ένα τρίτο ζάρι σε μια Γραμμή Στατιστικού.

Κερδίζετε 1 Χρυσό νόμισμα όταν επιλέξετε μια κάρτα Σειράς η οποία έχει Χρυσό νόμισμα.



Ζάρια Χρώματος Κλάσης - Κάθε ζάρι της Καρτέλας Χαρακτήρα που αντιστοιχεί στο χρώμα Κλάσης του παίκτη αξίζει ένα 
Αστέρι Φήμης.

Κάρτα Ηθικής - Κάθε παίκτης ελέγχει τη θέση του δείκτη του στην κάρτα Ηθικής του και προσθέτει ή αφαιρεί τον αριθμό των 
Αστεριών Φήμης που αναγράφεται κάτω από τον δείκτη.

Κάρτα Ιστορικού - Αν ένας παίκτης έχει ζάρια στην Καρτέλα Χαρακτήρα του που ταιριάζουν σε χρώμα και θέση με τα ζάρια 
που απεικονίζονται στην κάρτα Ιστορικού του, κερδίζει επιπλέον Αστέρια Φήμης:

   0 Αστέρια Φήμης για 0-1 αντιστοιχίες

      1 Αστέρι Φήμης για 2-3 αντιστοιχίες

   3 Αστέρια Φήμης για 4-5 αντιστοιχίες

   6 Αστέρια Φήμης και για τις 6 αντιστοιχίες

Κάρτες Πανοπλίας - Οι παίκτες κερδίζουν Αστέρια Φήμης για σετ Πανοπλίας (μια ή περισσότερες κάρτες του ίδιου είδους Πα-
νοπλίας) και επιπλέον αν ο χαρακτήρας τους ανήκει στο χρώμα Κλάσης που ορίζει η κάρτα Πανοπλίας.

Κάθε παίκτης χωρίζει τις κάρτες Πανοπλίας του ανά είδος σε σετ: Μεταλλική, Δερμάτινη και Μαγική. Για κάθε σετ, ο παίκτης 
μετράει τις κάρτες που έχει, και χρησιμοποιώντας τους αριθμούς κάτω από τα  αστέρια στις κάρτες, αντιστοιχεί το σύνολο σε 
ένα αστέρι. Ο παίκτης κερδίζει Αστέρια Φήμης ίσα με τον αριθμό στο αστέρι αυτό. Επιπλέον, για κάθε σετ, ο παίκτης κερδίζει 
ένα επιπλέον Αστέρι Φήμης αν οι κάρτες του σετ αντιστοιχούν στο χρώμα Κλάσης του χαρακτήρα του. Το bonus αυτό κερδίζε-
ται ανά σετ και όχι ανά κάρτα.

Παράδειγμα: Αν ένας Κληρικός (λευκή Κλάση) έχει 
τέσσερις κάρτες Μεταλλικής Πανοπλίας, ο παίκτης 
κερδίζει 8 Αστέρια Φήμης (7 Αστέρια Φήμης όπως 
ορίζεται από τον αριθμό καρτών Πανοπλίας συν 1 
Αστέρι Φήμης για το σετ, σαν bonus Κλάσης).

Κάρτες Χαρακτηριστικών - Κάθε παίκτης προσθέτει τα Αστέρια Φήμης που προστίθενται από τις Κάρτες Χαρακτηριστικών του.

Ο παίκτης με τα περισσότερα Αστέρια Φήμης κερδίζει!

Αν υπάρχει ισοπαλία, κερδίζει ο ισόπαλος παίκτης με τα περισσότερα Χρυσά νομίσματα.

Αν εξακολουθεί να υπάρχει ισοπαλία, ο ισόπαλος παίκτης με τα λιγότερα ζάρια του χρώματος της Κλάσης του στην 
Καρτέλα Χαρακτήρα του κερδίζει.

Σε επιπλέον ισοπαλία, οι ισόπαλοι παίκτες κερδίζουν από κοινού και παίζετε ξανά!



Σημειώσεις

Γενικά: Αν υπάρχει διχογνωμία ανάμεσα σε μια κάρτα και στους κανόνες, ακολουθήστε τις οδηγίες τις κάρτας.

Εναρμονισμένος (Ικανότητα Κλάσης Δρυΐδη): Ο παίκτης μπορεί να επιστρέψει οποιαδήποτε κάρτα από τη στοίβα ξεσκαρταρίσματος 
Αγοράς, στην Αγορά. Δεν αντικαθιστά κάρτες, απλά προσθέτει. Για παράδειγμα, σε παιχνίδι τεσσάρων παικτών, ο παίκτης μπορεί να 
προσθέσει μια έκτη κάρτα στην Αγορά από τη στοίβα ξεσκαρταρίσματος Αγοράς πριν ξεκινήσει η Φάση Αγοράς.

ΓοητείαΓοητεία (Ικανότητα Κλάσης Βάρδου): Και οι δύο αγορές γίνονται στη σειρά του παίκτη στη Φάση Αγοράς. Αν ένας δείκτης Χα-
ρίσματος χρησιμοποιηθεί, ισχύει για τη μια αγορά. Η Γοητεία δεν χρησιμοποιείται για το ξεσκαρτάρισμα καρτών από την 
Αγορά, για την απόκτηση Χρυσών Νομισμάτων.

Αναρρίχιση / Εκφοβισμός: Οι ικανότητες αυτές επηρεάζουν μόνο τα ζάρια στις κάρτες Σειράς που δεν έχουν επιλεγεί κατά τη 
Φάση Ζαριών. Όταν ανακατανέμει τα ζάρια στις κάρτες Σειράς, στο κέντρο του τραπεζιού, ο παίκτης ακολουθεί τους κανόνες 
ταξινόμησης της Φάσης Ριξίματος σαν να ήταν ο Πρώτος Παίκτης.

Διπλωματία: Όταν χρησιμοποιηθεί, η κάρτα εξαντλείται ενώ η κάρτα Ικανότητας που είναι στόχος δεν εξαντλείται. Είναι 
δυνατό να χρησιμοποιήσετε τη Διπλωματία για να προσαρμόσετε την Ηθική του παίκτη που χρησιμοποίησε τη Διπλωματία 
και να μην εκτελέσετε την ενέργειας της κάρτας Ικανότητας στόχου.

ΣτιλέτοΣτιλέτο με Πετράδια / Σπαθί: Όταν ένας παίκτης σκοράρει τους Στόχους Στατιστικών του με τα όπλα αυτά, τα ζάρια μπορούν να αξί-
ζουν περισσότερο από 6. Αυτές οι κάρτες Όπλων δεν έχουν αποτέλεσμα στον καθορισμό των απαιτήσεων μιας κάρτας Χαρακτηριστι-
κού όπως οι Ριψοκίνδυνος ή Αδύναμος. Παράδειγμα: Αν ένας παίκτης έχει το Στιλέτο με Πετράδια και έχει ένα Μπλε 5, ένα Χρυσό 6 
και ένα Χρυσό 5 στη Δύναμη, το Σκορ Στατιστικού του είναι 18 = 5 + 6 (+1) + 5 (+1) όταν σκοράρει τα Στατιστικά του.

Αθόρυβο Περπάτημα: Όταν χρησιμοποιείται για να αγοραστεί μια κάρτα από τη στοίβα ξεσακρταρίσματος Αγοράς, ο παίκτης 
δεν μπορεί να ξεσκαρτάρει ταυτόχρονα μια κάρτα από την Αγορά για 2 Χρυσό. Οι δείκτες Χαρίσματος μπορούν να χρησιμο-
ποιηθούν για την αγορά αυτή. Αν χρησιμοποιηθεί με την Μεγάλη Βαλίστρα, ο παίκτης πληρώνει 1 λιγότερο Χρυσό νόμισμα 
για την αγορά από τη στοίβα ξεσκαρταρίσματος Αγοράς.

Διαπραγμάτευση: Όταν χρησιμοποιηθεί, αν ο παίκτης τοποθετεί ένα χρυσό ζάρι από το Απόθεμα Ζαριών στην Καρτέλα Χαρα-
κτήρα του, κερδίζει 2 Χρυσά νομίσματα από το απόθεμα. Κατά την ανακατανομή των ζαριών στις κάρτες Σειράς, ο παίκτης 
ακολουθεί τους κανόνες της Φάσης Ριξίματος σαν να ήταν ο Πρώτος Παίκτης.

Άνοιγμα Λουκέτου: Όταν χρησιμοποιηθεί για την αγορά μιας κάρτας από την κορυφή της τράπουλας Αγοράς, δεν εφαρμόζο-
νται εκπτώσεις (δείκτες Χαρίσματος, Μεγάλη Βαλίστρα, κλπ). Αν η κάρτα που αγοράστηκε είναι κάρτα Χαρακτηριστικού, ο 
παίκτης πρέπει να μετακινήσει τον δείκτη της κάρτας Ηθικής του, αν είναι δυνατή η μετακίνηση από την τρέχουσα θέση του.

Αναζήτηση: Ο παίκτης μπορεί να δει τα περιεχόμενα του σακουλιού ζαριών όταν επιλέγει ένα ζάρι. Χρυσά νομίσματα κερδί-
ζονται αν ο παίκτης τοποθετήσει ένα χρυσό ζάρι στην Καρτέλα Χαρακτήρα του σαν αποτέλεσμα της Αναζήτησης.

Ελαφροχέρης: Όταν ένα ζάρι μετακινηθεί σαν αποτέλεσμα χρήσης του Ελαφροχέρη, δεν ενεργοποιεί την Ενέργεια Στατιστικού της 
νέας θέσης του και Χρυσά νομίσματα δεν κερδίζονται αν το ζάρι μετακινηθεί στην τελευταία θέση μιας Γραμμής Στατιστικών. Αφού 
η κάρτα Ικανότητας χρησιμοποιηθεί, κλείστε τυχόν ανοιχτές θέσεις, μετακινώντας όλα τα ζάρια προς τα αριστερά.

Ψηλή Ασπίδα: Αν ο παίκτης δεν έχει καμία Πανοπλία ή έχει μόνο ολοκληρωμένα σετ (δηλαδή 5 Μεταλλικά, 4 Δερμάτινα ή 3 
Μαγικά) δεν κερδίζονται επιπλέον Αστέρια Φήμης.



Παραλλαγές

Ατομικό Παιχνίδι

Περίληψη ενός Γύρου

Λιγότερο Τυχαία Προετοιμασία
Για λιγότερη τύχη κατά την προετοιμασία, δώστε σε κάθε παίκτη ένα ζάρι του κάθε χρώματος (πράσινο, μπλε, κόκκινο, λευκό, 
μωβ και μαύρο), αντί να τραβήξουν τυχαία από το σακούλι. Έπειτα, αν παίζετε με τρεις παίκτες, δώστε σε κάθε παίκτη από 
ένα χρυσό ζάρι, επιπλέον των έξι, ή αν παίζετε με τέσσερις παίκτες, δύο χρυσά ζάρια. Όλοι οι παίκτες ρίχνουν τα ζάρια τους 
και τα τοποθετούν στις Καρτέλες Χαρακτήρων τους, όπως στο βασικό παιχνίδι.

Τυχαία Τράπουλα Αγοράς
ΚατάΚατά την προετοιμασία, ανακατέψτε όλη την τράπουλα Αγοράς μαζί, αγνοώντας τα σημάδια μονής ή διπλής τελείας, πριν ξεσκαρτά-
ρετε κάρτες δημιουργώντας τη στοίβα ξεσκαρταρίσματος (αν χρειάζεται). Έτσι προστίθεται μεγαλύτερη ποικιλία στο παιχνίδι.

Σύντομο Παιχνίδι
Κατά την προετοιμασία, κάθε παίκτης τραβάει και ρίχνει δύο επιπλέον ζάρια και τα τοποθετεί στην Καρτέλα Χαρακτήρα του. Έτσι, ο 
αριθμός των ζαριών που τραβάει κάθε παίκτης ισούται με τον αριθμό των παικτών συν έξι (8/9/10 ζάρια για 2/3/4 παίκτες, αντίστοιχα). 
Αν παίζετε με τρεις ή τέσσερις παίκτες, δεν παίρνετε επιπλέον Χρυσά νομίσματα για την τρίτη ή τέταρτη θέση κατά την προετοιμασία.

Φιλική Αγορά
Κατά τη Φάση Αγοράς, αν ένας παίκτης θελήσει να πάρει 2 Χρυσά νομίσματα αντί να αγοράσει μια κάρτα, δεν ξεσκαρτάρει 
μια κάρτα από την Αγορά. Οι ικανότητες, ωστόσο, που ενεργοποιούνται όταν ένας παίκτης ξεσκαρτάρει μια κάρτα της 
Αγοράς, εξακολουθούν να ισχύουν.

ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ

Χρησιμοποιήστε την προετοιμασία του παιχνιδιού δύο παικτών, με τις εξής αλλαγές:

   Προετοιμάστε μια μόνο Καρτέλα Χαρακτήρα, για τον παίκτη.

   Αφαιρέστε την κάρτα Αγοράς «Διπλωματία» από την τράπουλα, όπως και στο παιχνίδι δύο παικτών.

      Αφαιρέστε 1 Χρυσό ζάρι από το σακούλι και αφήστε το στην άκρη. Αυτό είναι το «αντίπαλο» ζάρι.

   Αφού δημιουργήσετε την Αγορά, ανοίξτε την πρώτη κάρτα της τράπουλας Αγοράς δημιουργώντας μια ξεχωριστή
   στοίβα «αφαίρεσης» δίπλα στη στοίβα «ξεσκαρταρίσματος»

   Τραβήξτε έξι αρχικά ζάρια από το σακούλι, ρίξτε τα και τοποθετήστε τα στην Καρτέλα Χαρακτήρα σας.

ΦΑΣΗ ΡΙΞΙΜΑΤΟΣ
Η φάση αυτή εκτελείται ακριβώς όπως και στο παιχνίδι πολλών παικτών.

ΦΑΣΗ ΖΑΡΙΩΝ
ΟΟ παίκτης επιλέγει μια κάρτα Σειράς, τοποθετεί το ζάρι στην Καρτέλα Χαρακτήρα του, και αν το επιθυμεί, εκτελεί την Ενέργεια 
Στατιστικού, όπως και στο παιχνίδι πολλών παικτών:

   Αν ο παίκτης επέλεξε την κάρτα Σειράς «1», το αντίπαλο ζάρι δεν ρίχνεται.

   Αν ο παίκτης επέλεξε την κάρτα Σειράς «2», ο παίκτης παίρνει το Χρυσό νόμισμα της κάρτας Σειράς και ρίχνει το αντί-
   παλο ζάρι:

      Σε αποτέλεσμα 1, αφαιρέστε την πρώτη από αριστερά κάρτα της Αγοράς.

      Σε αποτέλεσμα 2, αφαιρέστε την μεσαία κάρτα της Αγοράς.

            Σε αποτέλεσμα 3, αφαιρέστε την τελευταία στα δεξιά κάρτα της Αγοράς.

      Σε αποτέλεσμα 4-6 δεν γίνεται τίποτα.



   Αν ο παίκτης επέλεξε την κάρτα Σειράς «3», ο παίκτης ρίχνει το αντίπαλο ζάρι:

      Σε αποτέλεσμα 1-2, αφαιρέστε την πρώτη από αριστερά κάρτα της Αγοράς.

      Σε αποτέλεσμα 3-4, αφαιρέστε την μεσαία κάρτα της Αγοράς.

      Σε αποτέλεσμα 5-6, αφαιρέστε την τελευταία στα δεξιά κάρτα της Αγοράς.

ΦΑΣΗ ΑΓΟΡΑΣ
ΑγοράστεΑγοράστε μια από τις εναπομείναντες κάρτες της Αγοράς ή ξεσκαρτάρετε μια κάρτα και πάρτε 2 Χρυσά νομίσματα, όπως στο 
παιχνίδι με πολλούς παίκτες. Έπειτα, ξεσκαρτάρετε την πρώτη από αριστερά κάρτα. Αν υπάρχουν κι άλλες κάρτες στην Αγορά, 
μετακινήστε τις στην στοίβα αφαιρεμένων καρτών.

ΦΑΣΗ ΕΚΚΑΘΑΡΙΣΗΣ
Η φάση αυτή εκτελείται ακριβώς όπως και στο παιχνίδι πολλών παικτών, κρατώντας όμως το αντίπαλο ζάρι στην άκρη, για 
τους επόμενους γύρους.

ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
Το τέλος του παιχνιδιού ενεργοποιείται όπως και στο παιχνίδι πολλών παι-
κτών.

ΤΕΛΙΚΟ ΣΚΟΡΑΡΙΣΜΑ
Το τελικό σκοράρισμα εκτελείται ακριβώς όπως και στο παιχνίδι πολλών παι-
κτών, με τη διαφορά ότι για κάθε 8 Χρυσά νομίσματα που έχει ο παίκτης στο 
τέλος, κερδίζει ένα επιπλέον Αστέρι Φήμης.

Ελέγξτε τον πίνακα σκοραρίσματος στα δεξιά για το πόσο καλά τα πήγατε.

Μετάφραση στα Ελληνικά: Νίκος Χριστάκης

Αληθινός Ήρωας

Φύλαρχος

Ηγέτης

Εξερευνητής

Μισθοφόρος

NPC

Credits



Γρήγορη Επισκόπηση

Προετοιμασία

Πορεία του Παιχνιδιού

1. Ρίξτε από ένα ζάρι για τον καθορισμό του Πρώτου Παίκτη.

2. Επιλέξτε μια Καρτέλα Χαρακτήρα και έπειτα την αρσενική ή τη θηλυκή πλευρά της.

3. Πάρτε 5 Χρυσά Νομίσματα (3ος παίκτης +1 Χρυσό Νόμισμα / 4ος παίκτης +2 Χρυσά Νομίσματα).

4. Τραβήξτε ένα τυχαίο ζάρι και πάρτε την κάρτα Κλάσης του αντίστοιχου χρώματος. Επιλέξτε μια πλευρά της κάρτας.

5. Πάρτε μια κάρτα Βοηθήματος, μια κάρτα Ιστορικού και μια κάρτα Ηθικής.

6. Τοποθετήστε τους δύο δείκτες του χρώματος της Κλάσης σας.

7.7. Δημιουργήστε την τράπουλα Αγοράς με κάρτες μίας τελείας πάνω από τις κάρτες διπλής τελείας

 (ξεσκαρτάροντας 7/3 από κάθε στοίβα με 2/3 παίκτες, αντίστοιχα).

8. Τραβήξτε και τοποθετήστε ανοιχτές κάρτες Αγοράς ίσες σε αριθμό με τον αριθμό των παικτών συν μία.

9. Τοποθετήστε στο κέντρο του τραπεζιού κάρτες Σειράς ίσες με τον αριθμό των παικτών συν μία.

10. Τοποθετήστε 1 Χρυσό Νόμισμα σε κάθε κάρτα Σειράς εκτός της πρώτης και της τελευταίας.

11. Τραβήξτε αρχικά ζάρια από το σακούλι για κάθε παίκτη (6/7/8 ζάρια για 2/3/4 παίκτες).

12. Ρίξτε τα αρχικά ζάρια και τοποθετήστε τα στις Καρτέλες Χαρακτήρων σας. Κερδίζετε επιπλέον Χρυσά Νομίσματα.

13.13. Ξεκιήστε το παιχνίδι με τον Πρώτο Παίκτη.

1. Ρίξιμο
Ο Πρώτος Παίκτης τραβάει και ρίχνει ζάρια, τοποθετώντας τα στις κάρτες Σειράς, με αύξουσα αριθμητική σειρά.

2. Ζάρια
Με τη σειρά, κάθε παίκτης επιλέγει μια κάρτα Σειράς.

   Τοποθετήστε το ζάρι στην πρώτη από αριστερά κενή θέση μιας Γραμμής Στατιστικού.

   Κερδίζετε τα Χρυσά Νομίσματα της κάρτας Σειράς, αν τοποθετήσετε ένα χρυσό ζάρι, και / ή αν χρησιμοποιήσετε την

      τελευταία θέση μιας Γραμμής Στατιστικού.

   Εκτελέστε την αντίστοιχη Ενέργεια Στατιστικού (προεραιτικά).

3. Αγορά
Με τη Σειρά των καρτών που πήραν, κάθε παίκτης επισκέπτεται την Αγορά.

   Αγοράστε μια κάρτα ή πάρτε 2 Χρυσά Νομίσματα ξεσκαρτάροντας μια κάρτα από την Αγορά.

   Αν ο παίκτης αγοράσει μια κάρτα Χαρακτηριστικού, μετακινεί αντίστοιχα τον δείκτη της κάρτας Ηθικής του.

   Επιστρέψτε όλες τις κάρτες Σειράς στο  κέντρο.

4. Εκκαθάριση4. Εκκαθάριση

   Κάθε παίκτης ξεσκαρτάρει τους δείκτες Χαρίσματός του και ανανεώνει 1 κάρτα Ικανότητας.

   Επιστρέψτε τα αχρησιμοποίητα ζάρια του Αποθέματος Ζαριών στο σακούλι και ξεσκαρτάρετε τις υπόλοιπες κάρτες της Αγοράς.

   Τραβήξτε νέες κάρτες Αγοράς.

   Προσθέστε Χρυσά Νομίσματα στις μεσαίες κάρτες Σειράς, που δεν έχουν Χρυσά Νομίσματα.

   Δώστε το σακούλι ζαριών στον νέο Πρώτο Παίκτη στα αριστερά σας.

Για επιπλέον πληροφορίες και υποστήριξη, επισκευτείτε την ιστοσελίδα www.thunderworkgames.com


