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Gracze po kolei rozgrywaja
swoje tury, podczas ktérych
zagrywaja karty tupéw

i aktywujg zdolnosci, dzieki
ktorym zabijajg potwory. W ten
sposob zdobywajg kolejne tupy,
przedmioty i dusze.

Gracz, ktory jako pierwszy
bedzie kontrolowa¢ 4 dusze,
wygrywa gre.

Wspodtpraca, wymiana przystug i akty zdrady sa
mile widziane. Powodzenial
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Potasuj talie skarbéw, tupéw i zagrozen. Jesli
gracie z talig pomieszczen, jg rowniez potasuj.
Wytéz 100 monet.

Na poczatku w grze sg 2 pola sklepu, 2 pola
zagrozen i 1 pole pomieszczenia. Wytdz po

1 odkrytej karcie wskazanego rodzaju na kazdym
polu. Karty skarbow nalezy wyktada¢ na pola skle-
pu — to przedmioty, ktére mozna kupi¢. Na polach
zagrozen powinny znalez¢ sie karty potworow.
Jesli podczas przygotowania gry na pole zagrozen
trafi karta wydarzenia, nalezy jg umiescic¢ na
spodzie talii zagrozen i wytozy¢ kolejng karte — az
do skutku.

Jesli gracie z bonusowymi duszami, wylosuj
3 znich i umies¢ je odkryte obok obszaru gry.

Kazdemu z graczy rozdaj po 1 losowej karcie po-
staci i po 1 przedmiocie startowym przypisanym
do postaci. Na poczatku rozgrywki karty postaci sg
roztadowane (przekrecone na bok), a przedmioty
startowe natadowane (przekrecone pionowo).

Rozdaj kazdemu z graczy po 3 karty tupdw
i 3 monety. Gre rozpoczyna najsmutniejszy z graczy.
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Gdy karta skarbu wejdzie do gry, staje

sie przedmiotem. Przedmioty, ktére kontrolujesz,
ktadZ przed soba. Gdy efekt méwi, ze otrzymujesz
skarby, wez odpowiednig liczbe kart z wierzchu
talii skarbow i umiesc je przed sobg na znak, ze je
kontrolujesz.

Karty skarbéw ze srebrnymi ramkami maja
bierne i wywotywane zdolnosci.

Bierne zdolnosci dziafajg caty czas.

Gdy zostang spetnione warunki
wywotywanej zdol-
nosci, jej efekt zostaje
dodany do kolejki ak-
cji, gdy tylko bedziesz
mieg¢ inicjatywe (kolej-

ka akciji i inicjatywa sa
wyjasnione w dalszej
czesci instrukcji).

Wywotywane zdolnosci

ZazwyCzaj zaczynaja sie

od stéw ,gdy”, ,ilekroc”,

Jpodczas” i ,w kazdej".

bierna
zdolnosé

wywotywana
zdolnosé



Na kazdej karcie skarbu ze ztotg ramka znajduje
sie co najmniej 1 aktywowalna zdolnosé. To
zdolnosci, ktére mozesz aktywowaé w dowolnym
momencie, gdy masz inicjatywe i optacisz ich
koszt. Gdy aktywujesz zdolnosg, jej efekt zostaje
dodany do kolejki akcji.

W grze wystepuja 2 rodzaje aktywowalnych &
zdolnosci.

=

Te zdolnos$ci moga zostac aktywowane
poprzez roztadowanie (przekrecenie karty
na bok). W ten sposéb zostaje optacony ich
koszt. Tylko natadowane karty moga zosta¢
roztadowane.

Te zdolnosci
moga zostac¢ aktywo-
wane poprzez optaceni
wskazanego kosztu.

Zdolnosci bierne,

wywotywane | aktywo-
walne pojawiaja sie tez
na innych rodzajach Kart!
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Dobrane karty tupow trzymasz na rece do
momentu ich zagrania albo odrzucenia. Gdy jakis
efekt mowi, ze otrzymujesz tupy, wez odpowiedniag
liczbe kart z wierzchu talii fupow. Tresc¢ kart, ktére
masz na rece, jest tajna dla innych graczy, ale ich
liczba jest jawna.

Mozesz zagrac¢ karte tupu z reki w dowolnym mo-
mencie, gdy masz inicjatywe i jakis efekt pozwala
Ci ja zagra¢. Gdy zagrywasz karte tupu, dodajesz ja
do kolejki. Po rozpatrzeniu karty tupu umiesc¢ jg na
stosie odrzuconych kart tupow.

Drobiazgi to

karty tupow, ktore
po rozpatrzeniu stajg
sig kontrolowanymi
przez Ciebie przed-

miotami. @
4]




Talia zagrozen skfada sie z kart potworow

i kart wydarzen. Aktywny gracz, czyli gracz, ktérego
jest aktualnie tura, rozpatruje wydarzenia i otrzymu-
je nagrody za zabite potwory.

Potwory mozna zabija¢ i otrzymywac za to na-
grody. Bossowie to szczegodlnie zaciekte potwory,
ktoérych zabicie jest trudniejsze, ale wigze sie

z otrzymaniem bardziej wartosciowych nagréd

i dusz. %

Wydarzenia nie sg potworami. Ich efekty moga
by¢ pozytywne albo negatywne dla
graczy. Klatwy to

szczegdlny rodzaj

wydarzen. Po odkryciu

klgtwy aktywny gracz

wybiera, kto jg otrzyma.

Gracz, ktory otrzymat

klatwe, ktadzie jg obok

swojej karty postaci. Gdy

postac¢ umrze, odrzuca

posiadane klgtwy.
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ZDROWIE s .

Potwdr umiera, gdy utraci cate zdrowie.

UNIK

Wynik na kosci wymagany do trafienia.

ATAK

Liczba obrazen zadanych atakujgcemu, jesli chybi.

ZDOLNOSCI

Opis zdolnosci potwora.

DUSZE

Aktywny gracz je otrzyma, gdy potwor umrze.

NAGRODA

Aktywny gracz jg otrzyma, gdy potwdr umrze.



IBONUSOWE DUSZE!

Gdy juz wszyscy zrozumieja
mechanike gry, zachecamy

do rozszerzenia jej o karty
bonusowych dusz. Tych kart nie
nalezy dodawac do zadne;j talii.
Zamiast tego nalezy je potozy¢
odkryte obok obszaru gry.

Po ich zdobyciu nalezy traktowac je tak,
jak pozostate dusze. Kazdg bonusowa
dusze mozna zdobyc¢ tylko raz w czasie
gry. Jesli ktéras
zostanie zniszczona,
nalezy ja odtozy¢
zakrytg obok
obszaru gry — takiej
duszy nie mozna
ponownie zdobyé.
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Karty pomieszczen zostaty wprowa- <
dzone w dodatku ,Requiem”.

Dodaj te talie do rozgrywki, gdy juz bedziecie dobrze
zaznajomieni z zasadami gry. Bierne i wywotywane
zdolnosci na tych kartach dziatajg w standardowy
sposob. Aktywowalne zdolnosci moga by¢ wykorzy-
stywane tylko przez aktywnego gracza.

Jesli w danej turze zostat zabity —=
potwor, aktywny gracz moze —— \5@
w fazie koricowej umiescic¢ aktual-  —

ng karte pomieszczenia na stosie odrzuconych kart
pomieszczen i zastapic jg wierzchnig karta z talii.
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|Faza poczatkowa | ;"@\"

1 Aktywny gracz taduje (przekreca pionowo)
wszystkie kontrolowane przez siebie karty.

9 Zostajg wywotane zdolnosci na poczatku
tury i gracze kolejno otrzymuijg inicjatywe.

3 Aktywny gracz dobiera 1 karte tupu. Gracze
kolejno otrzymuja inicjatywe, aby zareagowac,
a nastepnie rozpoczyna sie faza akgji.

- -

|Faza akgji I =

Gdy rozpoczyna sie faza akgji, aktywny gracz otrzy-
muje mozliwo$¢ zagrania karty tupu, ktora trwa
do konica tury. Nastepnie gracze kolejno otrzymuija
inicjatywe, aby zareagowac.

Oproécz zagrywania kart tupdw i aktywowania
zdolnosci, jesli w danym momencie nie ma kolejki
akcji (zadna zdolnos¢ nie czeka na rozpatrzenie),
aktywny gracz moze:

ore zaatakowaé (tylko raz), ﬂs

ore dokonacé zakupu (tylko raz),
o zakoriczy¢ ture. @



Gdy zostanie zadeklarowany koniec tury, gracze
kolejno otrzymuja inicjatywe, aby zareagowac, po

czym rozpoczyna sie faza koricowa. Q g
oD

| Faza koﬁcowal

1 Umiejetnosci wywotywane na koniec tury
sq rozpatrywane i gracze kolejno otrzymuija
inicjatywe, aby zareagowac. Efekty, ktére
koricza ture, wymuszajg przejscie do fazy
koricowej po zakoriczeniu aktualnej kolejki
akgji. Wszystko, co miato zostac¢ rozpatrzone,
zostaje rozpatrzone.

2 Wszyscy gracze i potwory lecza zdrowie do
maksymalnych wartosci. Nastepnie efekty
dziatajgce w turze i do korica tury przestaja
dziatac.

3 Jesli aktywny gracz przekroczyt limit kart na
rece, odrzuca nadmiar. Standardowo limit
wynosi 10 kart.

4 Jesli gracie z talig pomieszczen i w tej turze zo-
stat zabity potwér, aktywny gracz moze umiescic¢
aktualne pomieszczenie na stosie odrzuconych
kart pomieszczen i odkry¢ nowe z talii.

5 Kolejny gracz zostaje - -
aktywnym graczem - -
-~ .~

i rozpoczyna ture.
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Gdy oznaJmlasz ze chcesz

zaatakowac, zanim wybierzesz cel

ataku, gracze kolejno otrzymuja

inicjatywe, aby zareagowac.

Mozesz zaatakowac potwora, ktory jest w grze,
albo wierzchnia karte z talii zagrozen.

Jesli atakujesz wierzchnig karte z talii zagrozen,
potdz ja na wierzchu ktéregos z pdl zagrozen.
Karta, ktora zostata w ten sposéb zakryta, nie jest
w grze, dopoki nie zostanie ponownie odkryta.
Jesli na polu na karte zagrozenia znajdzie sie karta
wydarzenia, natychmiast jg rozpatrz, a nastepnie
umiesc¢ na stosie odrzuconych kart zagrozen (nie
bierz kolejnej karty z wierzchu talii).

Po rozpoczeciu ataku bedziesz wykonywac rzuty
koscig 6-Scienna. Gdy rzut zostaje rozpatrzony,

a jego wartosc¢ jest wyzsza albo réwna wartosci
uniku (E8) celu, trafiasz i zadajesz celowi tyle
obrazen, ile wynosi Twoja sita ataku (). Gdy rzut
zostaje rozpatrzony, a jego wartosc jest nizsza od
wartosci uniku (E8) celu, chybiasz i odnosisz tyle
obrazen, ile wynosi sita ataku (’) celu. Powtarzaj
ten proces do momentu, az ktos zostanie zabity —
Twoj cel albo Ty.
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Gdy oznajmiasz, ze dokonujesz
zakupu, zanim wybierzesz, co
kupujesz, gracze kolejno otrzymuja
inicjatywe, aby zareagowac.

Za 10 monet mozesz kupi¢ dowolny przedmiot
ze sklepu albo wierzchnia karte talii skarbow.

Gdy optacisz koszt zakupu, otrzymujesz kupiong
karte. N

. -~ .
UZUPEEWIANIE /".D?~\

Na kazdym polu sklepu, zagrozen i pomieszczen
(jesli korzystacie z talii pomieszczen) zawsze musi
sie znajdowac co najmniej 1 karta. Jesli ktorekol-
wiek pole jest puste, wytéz na nie wierzchnig karte
z odpowiednie;j talii.

Wazne! Podczas uzupetniania
pola zagrozen moze sie zdarzyc,

ze trafi sie kilka kart wydarzert = f
z rzedu. Aktywny gracz musi je

rozpatrywac, dopoki na polu nie :, ~
znajdzie sie karta potwora.
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Gdy potwor umrze, aktywny gracz

otrzymuje nagrody wskazane na

karcie potwora. Jesli karta zapewnia

dusze, gracz réwniez je otrzymuje.

Jesli potwar nie zapewnia duszy, nalezy go umiesci¢
na stosie odrzuconych kart zagrozen. Jesli pole, na
ktorym sie znajdowat, jest puste, uzupetnij je.

—— Vol ed

Gdy umrzesz, optac kare za $mierc.

Wybierz kontrolowany przez siebie
niewiekuisty przedmiot i go zniszcz.

Odrzué 1 karte fupu. @ 1 g ‘p

H
Oddaj do puli T monete. e “®
Roztaduj wszystkie swoje karty przedmiotow
i karte postaci.

Jesli jestes aktywnym graczem, gdy tylko optacisz
kare za Smier¢, tura przechodzi do fazy koricowe;.

Jesli Twoja postac zgineta w trakcie ataku, atak
zostaje przerwany.
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Gdy gracz otrzymuije inicjatywe, moze w danym
momencie wykonywac nastepujace dziatania:

zagrac¢ karte tupu (jesli cos na to pozwala)

aktywowaé zdolnos¢é albo 5

zaatakowac (tylko raz), Tylko aktywny
gracz w fazie

kupié (tylko raz), akcji i tylko jesli

w kolejce nie ma

zakoriczyé ture. innych akgji

Dopdki masz inicjatywe, mozesz wykonac tyle
dziatan, ile chcesz, pod warunkiem, ze mozesz
zagrywac karty tupow lub masz zdolnosci, ktére
mozesz aktywowac. Aktywny gracz

ma dodatkowo mozliwosé wykonania

1 ataku i 1 zakupu. Niektore efekty

moga zwiekszy¢ liczbe dostepnych

atakow i zakupow.

,



Gdy juz zadeklarujesz wszystkie zaplanowane
dziatania, inicjatywa przechodzi na kolejnego
gracza, aby miat mozliwosc¢ zareagowania.

Gdy zasady mowig, ze gracze kolejno otrzymuja
inicjatywe, wszyscy gracze, poczawszy od
aktywnego gracza, moga cos zrobic.

Inicjatywa jest przekazywana tak dtugo, az
wszyscy gracze po kolei oddadza inicjatywe

bez wykonywania dziatan (nie chca reagowac na
ostatnig akcje), dopiero wtedy nastepuja kolejne
etapy rozgrywki: na przyktad rozpatrzenie ostatniej
karty tupu, umiejetnosci albo rzutu czy rozpoczecie
kolejnych krokow i faz tury (zob. ,Kolejka akcji”).

Uwaga! Czasami zaden z graczy nie ma inicjatywy.
Wtedy gracze nie moga zagrywac kart tupéw ani
uzywac zdolnosci kart. Taka sytuacja ma miejsce
np. podczas krokéw 2-5 fazy korcowej.

s
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Karty tupow, zdolnosci i rzuty nie wptywajg na roz-
grywke natychmiastowo. Zamiast tego trafiajg do
Jpoczekalni”, ktorg nazywamy kolejka. Karty tupow,
zdolnosci i rzuty sa rozpatrywane dopiero wtedy,
gdy opuszczaja kolejke i wywieraja efekt w grze.

Kazda zagrana karta fupu, uzyta zdolnosc czy rzut
koscig zostajg dodane na koniec kolejki akcji. Kolejka
jest rozpatrywana od korica (im wczesniej cos do
niej trafi, tym pozniej zostanie rozpatrzone). Oznacza
to, ze zagrywajac karte tupu albo uzywajgc zdolnosci,
mozesz zareagowac na to, co ktos probuje zrobi¢
(juz umiescit to w kolejce), a Twoja odpowiedz zosta-
nie rozpatrzona jako pierwsza.

Dopiero gdy wszyscy gracze po kolei oddadza
inicjatywe bez reagowania na ostatnig akcje, nalezy
rozpatrzy¢ ostatnig akcje dodang do kolejki. Za
kazdym razem, gdy cos zostanie rozpatrzone, gracze
ponownie kolejno otrzymujg inicjatywe. Gdy wszyst-
kie akcje w kolejce zostang rozpatrzone i wszyscy
gracze po kolei oddadzg inicjatywe bez wykonywania
zadnych dziatan, nastepuije kolejny krok albo faza gry.



Wywotywane zdolnosci sg dodawane do kolejki

w momencie, gdy ktos ma otrzymac inicjatywe.
Jesli kilka wywotywanych zdolnos$ci ma trafi¢

do kolejki w tym samym momencie, zdolnosci po-
twordéw zostajg dodane jako pierwsze, a nastepnie
zdolnosci graczy, poczawszy od aktywnego gracza.
Jesli gracz dodaje kilka zdolnosci, sam decyduje,
w jakiej kolejnosci je doda.

Uwagi:

Jesli Twoja karta tupu albo zdolno$¢ wymaga

w chwili dodania jej do kolejki, aby wybrac opcje
albo wskazac cel, to Ty decydujesz.

Jesli karta tupu albo zdolnos¢ zostanie
anulowana, nalezy usungc¢ jg z kolejki

bez rozpatrywania.

Karty tupodw, ktore zostaty rozpatrzone albo anulo-
wane, nalezy umiescic na stosie odrzuconych kart
tupow.

Wazne! Inicjatywa i kolejka akcji to istotne elementy
gry, ale to nie znaczy, ze musisz skrupulatnie odno-
towywac kazdy ruch. To zbior zasad, dzieki ktéremu
tatwiej Wam bedzie podejmowac decyzje w bardziej
skomplikowanych sytuacjach. Ogdinie sprowadza
sie to do tego, ze zanim cokolwiek zostanie rozpa-
trzone, kazdy ma mozliwos¢ zareagowania.



Przyktadowa kolejka akcji

Adam otrzymat obrazenia, przez co zostata wy-
wotana zdolnos¢ ,Nerki”. Ewa zareagowata na to,
aktywujac zdolnosc¢ ,Zrecznych palcow”.

Gdy inicjatywa wrécita do Adama, zagrat karte tupu
JFasola jas”. Kolejnos¢ rozpatrywania akgji jest od-
wrotna, wiec najpierw ,Fasola jas” anuluje ,Zreczne
palce”, a nastepnie Adam rozpatruje efekt ,Nerki”.

ostatnia zagrana =
= pierwsza rozpatrzona

pierwsza zagrana =
= ostatnia rozpatrzona



W czasie rozgrywki wiele razy

bedziesz rzucac koscig — czy to w ra-

mach ataku, czy aby ustali¢ efekt rozpatrywanych
kart fupow albo zdolnosci. Wszystkie rzuty wykonu-
je sie koscig 6-scienng. Gdy masz wykonac rzut:

Rzu¢ kosciag. Wstepny wynik rzutu albo

w skrdcie rzut trafia do kolejki. Jesli musisz
wykonac rzuty wieksza liczbg kosci, wykonaj
wszystkie rzuty teraz.

Dopoki rzut jest w kolejce, mozna go
modyfikowaé i przerzucaé za pomoca kart
tupdw i zdolnosci. Gracze kolejno otrzymuja
inicjatywe.

W tym momencie rzut ma zostac rozpatrzony.
Nalezy rozpatrzy¢ ewentualne zdolnosci
wywotywane, gdy gracz wyrzucitby okreslony
wynik. Jesli zadziataty takie zdolnosci, wréé
do kroku 2.

Rozpatrz ewentualne zdolnosci biermne, ktore
moga zmieni¢ wynik rzutu, nastepnie rzut
zostaje rozpatrzony juz ze zmienionym
wynikiem. Na tym etapie wynik rzutu nie
moze zosta¢ zmieniony.



Rozpatrz ewentualne zdolnosci wywotywane,
gdy zostanie wyrzucona konkretna wartosé.
Krok 6. nastepuje przed rozpatrzeniem tych
wywotywanych zdolnosci.

Jesli od wyniku rzutu zalezy, w jaki sposob
zostanie rozpatrzony efekt tupu albo
zdolnosci, ten efekt dziata w tym momencie.

Wazne! Czes¢ wywotywanych zdolnosci mozna
poznac po cyfrach w okregu. Te zdolnosci sg wy-
wotywane przez rzuty wszystkich graczy, w ktérych
uzyskano wskazang wartosc¢. Na kartach innych
wywotywanych zdolnosci z bardziej zaawansowa-
nymi warunkami nie ma cyfr w okregu.




"BARTER

Zacheoamy do ptacenia soble

nawzajem za przystugi i czyny

nikczemne. Mozesz zaptaci¢

innemu graczowi dowolng liczbe monet w zamian
za jakgkolwiek przystuge. Nie mozna jednak
handlowac¢ w ten sposéb przedmiotami ani tupami.
Wymiany barterowe nie sg czescig kolejki akcji.

Nie musisz spetniac¢ danej obietnicy, ale pamietaj,
Ze stracone zaufanie trudno odzyskac.

WARIAUTY A @)*

Rozgrywka 2-osobowa

Przygotuj gre zgodnie ze standardowymi zasadami,
a nastepnie wytdz 3 wierzchnie karty z talii skarbow.
Pierwszy gracz zdobywa 1 z nich. Drugi gracz
zabiera 1 z 2 pozostatych. Ostatnig karte umiesc na
spodzie talii skarbdw. Powtdrzcie ten proces jesz-
cze raz, zmieniajac gracza, ktory wybiera pierwszy.
Teraz kazdy powinien mie¢ po
[ 2 skarby i przedmiot startowy.
@ . ," 0 Reszta rozgrywki przebiega
bez zmian.



Kooperacja/Rozgrywka solo Pla)
Przygotuj gre jak przy @ * @
standardowej rozgrywce

2-osobowej. W wariancie kooperacyjnym kazdy
gracz kontroluje 1 posta¢. W wariancie solo
kontrolujesz obie postacie jednoczesnie. Karty na
rece, monety i przedmioty kazdej postaci trzymaj
osobno. Potdz na stole kos$c¢ 8-Scienng wynikiem

,8" ku gorze.

Rozgrywka toczy sie zgodnie ze standardowymi
zasadami. (W przypadku gry solo postacie
rozgrywaja tury naprzemiennie). Gdy obie postacie
rozegraja po turze, obré¢ kosé 8-$cienna tak, zeby
pokazywata liczbe o 1 mniejsza niz poprzednio.
Jesli ktéras z postaci zginie w czasie swojej tury,
réwniez zmniejsz o 1 wynik na kosci. Pozostate
zasady pozostajg niezmienione.

Gdy obie postacie kontroluja tacznie 4 dusze,
wygrywasz! (Mozesz zmniejszac albo zwigkszac
poziom trudnosci, odejmujac albo dodajac liczbe
dusz koniecznych do wygranej). Jesli musisz
zmniejszy¢ wynik na kosci 8-Sciennej do zera,
przegrywasz.

Sprébuj stworzy¢ swoje wiasne warianty!



Uzyj kodu QR, aby wejs¢
na strone Four Souls,
gdzie znajdziesz roz-
szerzong wersje zasad.
Dziekujemy za gre!
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