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wprowadzenie

WSTĘP DO KRONIK 
BENNO KOBARTA, PODRÓŻNIKA I BADACZA

Zdradzić Ci sekret o świecie, czytelniku? Jest pa­
skudny, jakby ktoś wylał na niego wiadro pomyj, 
a potem przykrył to końskim łajnem. Nie trzeba lot­
nego umysłu i dalekich wypraw, aby to stwierdzić. 
Starczy wyjrzeć przez okno. Nienawiść, utarczki, 
oszustwa i te przeklęte bestie – na tym stoi nasz 
świat. Nieważne, czyś jest z Wyzimy, Cintry, Novi­
gradu czy Vengerbergu. Byłem w każdym z tych 
miejsc i – klnę się na grób mojej nieodżałowanej 
matuli – nie sposób powiedzieć, gdzie jest gorzej.

Pewno, są tacy, co próbują zamknąć oczy i jakoś 
wieść ten żywot, nie dostrzegając okrucieństw 
i problemów. Ale wiesz co? Los ma gdzieś ich sta­
rania. Każdego prędzej czy później kopnie w zad. 
Każdego.

Czy zawsze tak było? Ano, nie. Podobno przed wie­
kami było tu całkiem przyjemnie. Gnomy i krasno­
ludy wiodły żywot w zgodzie, a przynajmniej starały 
się nie wchodzić sobie w drogę. Nawet przybycie 
elfów tego nie zmieniło.

Jeśli zaś chodzi o to, co stało się potem, źródła nie są 
precyzyjne, a każda mądra głowa ma inną teorię na 
ten temat. Zapytaj czarodzieja, a powie jedno, zapy­
taj elfa, a powie drugie. W każdej z tych historii po­
wtarza się jednak kilka wspólnych faktów. Oto i one.

Wieki temu doszło do Koniunkcji Sfer. Nie pytaj, co 
to dokładnie i skąd się wzięło. Wiem tyle, że musia­
ło wtedy potężnie huknąć, bo zderzyły się ze sobą, 
uważaj, różne światy. W wyniku tego pojawiły się 
pęknięcia, szczeliny, przez które różnorakie byty 
mogły przenikać pomiędzy planami. Nasz świat 
musiał dla wielu jawić się idyllą, bo nagle zaroiło 
się w nim od nowych dziwactw. Dziś zwykliśmy 
nazywać je potworami, jak gdyby nie pamiętając, 
że najprawdopodobniej pierwsi ludzie także trafili 
tu przez szczelinę. Takie same z nas potwory jak 
z utopców czy ghuli, ale o tym nikt nie mówi głośno.

Wraz z potworami do naszych krain wdarła się 
magia. Niedługo potem pierwsi z nas ujarzmili 
ją i nauczyli się nią posługiwać. Dziś zwiemy ich 

czarodziejami. Czarodzieje, kiedy nie byli zajęci 
walkami o wpływy i knuciem przeciw innym, gło­
wili się, jak uczynić to miejsce lepszym. I wymyślili, 
psia ich mać.

Z pewnością słyszałeś o wiedźminach, a może i ja­
kiegoś spotkałeś. Powstali w wyniku porzuconych 
w pół drogi czarodziejskich eksperymentów. Dziś 
są błąkającymi się po świecie mutantami, które za 
pieniądze polują na potwory. Każdy z tych siepaczy 
ma zawsze dwa miecze: stalowy na ludzi i srebrny 
na potwory. Choć, jak mówiłem, dla mnie to jeden 
czort. Było tak, że pierwsi wiedźmini tworzyli jeden 
cech. Ale i oni nie są wolni od przywar, wkrótce 
więc także wśród nich pojawiły się rozłamy. Każdy 
miał swój pomysł, jak uczynić wiedźmiński fach 
lepszym. Tak powstały szkoły. Słyszałem o Wil­
kach, mistrzach fechtunku, i Gryfach, parających 
się magią i kultywujących rycerskie tradycje. Są 
jeszcze gruboskórne Niedźwiedzie i słynne ze swej 
szybkości Koty. No i Żmije… tych lepiej nie spotkać 
na swej drodze.

Gdyby ktoś mnie spytał, to z wiedźminami jest tak 
samo jak z ludźmi. Znajdą się wśród nich łachudry, 
ale można też spotkać godnego kompana. Los 
postawił na mojej drodze kilku, którzy nie mieli 
żadnych skrupułów ani honoru, ale i takich, co prze­
mierzali te krainy, aby uczynić świat nieco lepszym. 
Poczwar przybywa, a wójtowie coraz chętniej płacą, 
więc i łowcy potworów coraz częściej pojawiają się 
na szlakach – przynajmniej ci, którzy te ich Trawy 
jakoś przeżyli. Ale nikt nikomu nie obiecywał, że 
będzie lekko, że zawsze będzie przyjemnie. Czasem 
warto zaryzykować, nawet i życiem, aby zaznać 
trochę prawdziwej przygody.

Rozpisałem się, a to przecież dopiero początek. Nie­
jedno w tym życiu widziałem, wiele historii czeka 
na opowiedzenie i wiele miejsc muszę tu należycie 
opisać. Kto ciekaw świata, niechaj czyta i sam wyru­
szy na swój szlak. Tchórz umiera po stokroć, człek 
mężny umiera tylko raz. Ale pani Fortuna sprzyja 
śmiałym, tchórzów w pogardzie mijając.
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OPRACOWANIE

W grze Wiedźmin: Stary Świat wcielasz się w wiedź-
mina, aby odkryć historie, które miały miejsce na setki 
lat przed wydarzeniami z wiedźmińskiej sagi. Świat, 
w którym przychodzi Ci żyć, jest miejscem wymagają-
cym trudnych decyzji, a niebezpieczeństwo czai się na 
każdym kroku. Nienawiść rasowa, podstępni czarodzieje, 
waśnie pomiędzy władykami i potwory, które pojawiły 
się na Kontynencie w wyniku Koniunkcji Sfer, sprawiają, 
że niemądrze jest podróżować bez miecza pod ręką.
Dzięki wyostrzonym wiedźmińskim zmysłom i mor-
derczym szkoleniom jesteś prawdziwym postrachem 
bestii, łowcą ich łbów.

Tym właśnie się trudnisz – polujesz na potwory, gdy 
czeka za nie nagroda.
Po upadku Zakonu powołano do życia pięć szkół: Wil-
ka, Gryfa, Niedźwiedzia, Kota i Żmii. Każda szkoli adep-
tów w nieco inny sposób i kieruje się swoimi prawami. 
Po szkoleniu w Siedliszczu wyruszasz w świat nie tyl-
ko po to, aby zarobić na miskę gorącej kaszy, ale także 
aby zapewnić cześć i chwałę szkole, której medalion 
zdobi Twoją pierś.
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elementy

 trofeum  

atak
poziom v

Na całym Kontynencie tylko 

nieliczni mogą pochwalić się 

taką biegłością w boju.  

Walka w twoim wykonaniu 

staje się najpiękniejszą ze 

sztuk, a broń zlewa się  

z tobą w jedność.

W każdej swojej turze walki:  

Jeśli nie masz kart w swojej talii 

wytrzymałości, zadaj 1 obrażenie.

 trofeum   

zdolność 
specjalna

poziom v

Jesteś wszystkim tym, 

co najlepsze w twojej szkole. 

W siedliszczu twojego cechu 

stawiają cię za wzór dla 

adeptów. Gdy odejdziesz, 

twój medalion zawiśnie 

w honorowym miejscu.

Po skorzystaniu ze swojej 

zdolności specjalnej wybierz: 

Zadaj 1 obrażenie swojemu 

przeciwnikowi albo dobierz 2 karty 

ze swojej talii wytrzymałości.

 trofeum  

alchemia
poziom v

Doskonale rozumiesz, 
że dobry wiedźmin, 

to przygotowany wiedźmin. 
Sztukę warzenia eliksirów 

wznosisz na wyżyny.  
Gdybyś miał dożyć emerytury, 

karierę zielarki masz  
jak w banku.

Raz na walkę: W swojej pierwszej turze walki dobierz 2 karty eliksirów.

 trofeum  
 obrona
poziom v

Twoja wytrzymałość 
wprowadza golemy i skalne trolle w kompleksy, a konie zazdroszczą ci kondycji. Zahartowane mięśnie stają 

się drugą zbroją, którą 
nosisz z dumą.

Raz na walkę:  Gdy odrzucasz 1 albo więcej kart w wyniku ataku przeciwnika, podnieś swój poziom tarczy o 2.

Drogę na głównej ulicy zastępuje ci bogato ubra­

ny szlachcic z szablą przy boku. Przemawia 

głośno, aby wszyscy go słyszeli. Choć rozumiesz 

każde jego słowo, nie masz pojęcia, o czym gada.

 – Mylicie się ludzie! To ja usiekłem stwora! Ten 

wiedźmin przypisuje sobie moje zasługi! Przy­

znaj, że to ja jestem bohaterem.

 – Pryszczy na własnej gębie nie umiesz po­

skromić, a co dopiero potwora.

 Nie chcesz rozlewu krwi na środku miasta. 

Przyznajesz mu rację.

 Ta zniewaga krwi wymaga. Na szczęście – 

nie twojej. Szlachcic rzuca się na ciebie, jednak 

szybki cios okutej rękawicy powala go na ziemię, 

skutecznie studząc jego zapał.

Podnieś swój poziom zdolności specjalnej o 1.

 Po wszystkim szlachcic odchodzi, ale zanim 

to zrobi, w ukryciu wsuwa ci w dłoń monetę. 

 – Moja luba to wszystko widziała. Z pewnością 

jej zaimponowałem! Dziękuję.

Pobierz 2 żetony złota z banku.

Pochodzący z Oxenfurtu bibliotekarz i miłośnik 

nauki zaprasza cię do siebie, aby pochwalić się 

pokaźną biblioteczką. W zbiorach dostrzegasz 

kilka viedyminaliów. Dzieła o wiedźmińskim fa­

chu nie są łatwo dostępne.

 Czytasz o wiedźminach.

 Czytasz o potworach.

 O niektórych z opisanych tu technik wcześniej 

nie słyszałeś – zdają się śmiertelnie niebezpiecz­

ne. Korzystając z nieuwagi gospodarza, wyrywasz 

tę stronę.

Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą. Gdy pod-

nosisz poziom dowolnego atrybutu na obsza-

rze szkoły wiedźmińskiej, zmniejsz wymaga-

ny koszt o 3 (do minimum 1). Następnie odrzuć 

tę kartę.

 Większość opisanych tu potworów nie robi 

na tobie wrażenia. Już masz odłożyć księgę, gdy 

trafiasz na coś naprawdę interesującego.

Weź dowolny żeton tropu.

Pod murami miasta napotykasz krasnoluda. Gdy 
ściąga kaptur, twoim oczom ukazuje się twarz 
przypominająca płat wykrojonego mięsa. Ktoś 
go nieźle skatował.
 – Rada miasta uchwaliła, że nikt, kto nie jest czło­
wiekiem, nie może przebywać w jego murach. 
Od lat mam tu kuźnię, myślałem, że jakoś się 
dogadam… ale nie. Psiakrew. Zostałem z niczym.

 Wręczasz mu zioła, które powinny pomóc 
w gojeniu się ran.

 Pytasz, czy ma dokąd się udać.

 Krasnolud jest wdzięczny. Unosi się jednak 
honorem, gdy słyszy, że to za darmo.
Pobierz 1 żeton złota z banku.

 – Mam rodzinę w tych stronach, dam radę. 
Krasnolud zawsze daje radę. Ale z dotarciem 
tam może być różnie… Gadają, że coś czyha na 
podróżnych.
Weź dowolny żeton tropu.

Wieści o twoich karczemnych pojedynkach niosą się szerokim echem. Gdy pochylasz się nad tale­rzem parującej grochówki, pada na ciebie cień. Unosząc głowę, dostrzegasz mężczyznę z ręko­ma jak bochny chleba.  – Nie szukasz czasem guza?
 Podejmujesz wyzwanie ku uciesze obstawia­jących wynik walki klientów.

 Odmawiasz, dając do zrozumienia, że gro­chówka bardziej cię interesuje.

 Potężne ciosy rywala młócą powietrze, ża­den jednak nie sięga celu. Szybko rozprawiasz się z przeciwnikiem.Pobierz 2 żetony złota z banku.
 Zupę mają tu doprawdy wyśmienitą. Nie­bawem przekonujesz się, że łóżko również jest niczego sobie.

W fazie III dobierz o 1 kartę więcej.

Strażnicy zastępują ci drogę na środku ulicy.
 – Widziano, jak posługujesz się czarami. Tutaj 
na korzystanie z magii potrzebna jest zgoda 
Kapituły.
W jednej chwili wtrącają cię do lochu. W brudnej 
celi spędzasz kilka godzin. Gdy strażnik przynosi 
ci posiłek, masz wrażenie, że w więzieniu nie ma 
nikogo poza waszą dwójką. Atakujesz go z zamiarem ucieczki. Prosisz o szklankę wody. Nigdy nie wiadomo, 

co się wydarzy, zanim ją przyniesie.

 Strażnik jest zaskoczony, gdy jego głowa lą­
duje w misce z kaszą. Odnajdujesz swoje miecze, 
ale nigdzie nie możesz wypatrzeć mieszka.
Zwróć 2 żetony złota do banku i podnieś swój 
poziom ataku o 1.

 Nie mija wiele czasu, a do więzienia wkracza 
wysoko postawiony urzędnik. Patrzy na ciebie 
z pogardą, mówiąc, że dla niego wiedźmin to 
takie samo diabelstwo jak czarownica. Przyznaje 
jednak, że oskarżenie było niesłuszne, i wypłaca 

zadośćuczynienie.Pobierz 2 żetony złota z banku.

plansza

karty eksploracji i karty zdarzeń

 
10 kart pomocy (po 5 kart każdego rodzaju) 
i 1 karta pomocy do wariantu 1-osobowego

tura gracza (wariant solo)
FAZA I: Ruch i akcje

1. Porusz się na sąsiadujący obszar (odrzuć 
1 pasującą kartę albo 2 dowolne karty, 
albo 1 kartę i żeton złota).

2. Wykonaj akcje (opcjonalnie).
3. Wróć do kroku 1., aby ponownie się 

poruszyć, albo przejdź do fazy II.

FAZA II: Walka, medytacja albo eksploracja

Musisz wybrać 1 z następujących opcji:
1. Walkę z potworem.
2. Medytację, aby zdobyć kartę trofeum 

przypisanego atrybutowi.
3. Eksplorację miasta albo dzikich ostępów.

FAZA III: Dobieranie i kupowanie kart

Możesz odrzucić dowolną liczbę kart ze 
swojej ręki. Następnie dobierz tyle kart 
ze swojej talii, aby mieć 3 karty na ręce, 
i kup 1 kartę.

szarża ugryzienie

Zadaj 1 obrażenie.

Podnieś swój  

poziom tarczy o 1.

Dobierz mniej 

albo więcej kart  

(w kroku 4. tury  

 walki).

Weź kartę z tym 

symbolem 
z powrotem na rękę.

Dobierz kartę 

z wierzchu  
swojego stosu  

kart odrzuconych.

  symbole na kartach akcji  

 tura gracza podczas walki 

1. Skorzystanie z kart eliksirów, zdolności specjalnej 

i efektów kart.

2. Zagranie kombinacji.

3. Rozpatrzenie efektów kart w kombinacji.

4. Dobranie kart.

Liczba kart zależy od poziomu ataku, modyfi­

katorów na kartach w kombinacji (np. , ), 

wykorzystanych kart eliksirów i innych efektów.

Limit kart na ręce: 7.

tura potwora podczas walki

1. Wybranie rodzaju ataku.

szarża	 	 	ugryzienie

2. Odkrycie karty potwora i rozpatrzenie efektu.

  wiedźmin -vs- wiedźmin  1. Niezaangażowani w walkę gracze mogą obsta-wić jej wynik.
2. Każdy zaangażowany w walkę gracz tasuje razem wszystkie karty akcji ze swojego stosu kart odrzuconych ze swoją talią akcji (zatrzy-muje karty, które ma na ręce), tworząc talię wytrzymałości wiedźmina.3. Aktywny gracz rozgrywa pierwszą turę walki.

  wiedźmin -vs- potwór  1. Gracz kontrolujący potwora odczytuje na głos opis zdolności specjalnej potwora.2. Następnie tworzy talię wytrzymałości potwora.3. Aktywny gracz tasuje razem wszystkie kar-ty akcji ze swojego stosu kart odrzuconych ze swoją talią akcji (zatrzymuje karty, które ma na ręce), tworząc talię wytrzymałości wiedźmina.4. Jeśli aktywny gracz ma żeton tropu tego po-twora, jako pierwszy rozgrywa swoją turę podczas tej walki. W przeciwnym razie pierw-sza tura należy do potwora.

szarża ugryzienie

90 kart akcji

okaleczenie miażdżący cios ripostaulepszony znak aksjistopienie pancerza

oskar

Elegancki, choć nieco staroświecki wampir wyż­

szy. Blisko pół wieku spędzone w jednej wsi 

sprawiło, że dziś nie do końca nadąża za duchem 

czasu i nie potrafi nadziwić się niektórym zmia­

nom. Kiedyś to dopiero było, teraz to nie ma!

Raz na walkę:  

Przed pierwszą turą walki 

przeciwnika podejrzyj 2 wierzchie 

karty z jego talii. Odrzuć jedną 

z tych kart na jego stos kart 

odrzuconych, a drugą odłóż na 

wierzch jego talii.

towarzysz

Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.
Przechadzasz się pięknymi ogrodami w siedzibie 

czarodziejów, podczas gdy oni testują dziecko. 

W końcu wzywają cię do siebie.

 – Nic z tego. To nie Źródło, choć rzeczywiście ma 

w sobie nieco mocy. Zbyt mało, aby go uczyć. To, 

do czego doszło podczas waszego spotkania, 

musiało być zbiegiem okoliczności.

 Zostawiasz dzieciaka samemu sobie.

 Zabierasz dzieciaka ze sobą.

 Przed wyruszeniem w dalszą podróż postana­

wiasz poświęcić trochę czasu na trening.

Podnieś swój poziom dowolnego atrybutu o 1.

 Wiedźmin niańka, mutant do zadań specjal­

nych. Oto ty!

Dobierz  5.

Odwiedzasz garnizon, aby zapytać o brata męż­
czyzny z wymierającej wsi. Odnajdujesz go z ła­
twością, ale mężczyzna kręci głową, gdy słyszy, 
o co prosi go rodzina. 
 – Jestem lekarzem. Idę z armią. Jeśli wrócę, nie 
uratuję tylu istnień. Muszę zostać. Wiem jednak, 
że odnalezienie mnie musiało cię wiele koszto­
wać. Jak mogę ci się odwdzięczyć?

 Prosisz o uzupełnienie składników na eliksiry.
 Prosisz o medykamenty.

 Mężczyzna chętnie dzieli się z tobą swoimi 
zapasami.
Zignoruj limit i dobierz tyle kart eliksirów, aby 
mieć 5 kart.

 Z radością dzieli się z tobą zapasami substan­
cji, nad którą pracował przez ostatnie miesiące.
Dobierz  56.

Mają rozmach, psie syny. Strzeliste wnętrza sie­dziby Kapituły Czarodziejów robią na tobie ogrom­ne wrażenie. Wpadające przez okna światło tań­czy na zdobiącym ściany złocie. Czarodziejka, przed którą stajesz, sprawia wra­żenie zmęczonej i znudzonej. Wygląda, jakby bardzo nie chciała tutaj być.
 Robisz awanturę w sprawie czarodzieja  oszusta.
 Wyjaśniasz spokojnie, z czym przychodzisz.

 Kobieta słucha, nie dając się wyprowadzić z równowagi. Gdy kończysz krzyczeć, leniwym gestem przesuwa po stole kilka monet i wska­zuje ci drzwi.
Pobierz 3 żetony złota z banku.

 Kobieta rozchmurza się. Oprócz zadośćuczy­nienia otrzymujesz też informacje, które mogą okazać się przydatne.Dobierz tyle kart eliksirów, aby mieć 4 karty, i weź dowolny żeton tropu.
kusza

Raz na walkę:  W swojej pierwszej turze walki możesz odrzucić 1 kartę,  aby zadać 2 obrażenia.

ekwipunekPozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

1

Wóz stoi na środku traktu, całkowicie barykadując 

przejazd. Mężczyzna obok lamentuje głośno. Naj­

bardziej dziwi cię jednak stojący na dachu przy­

drożnej stodoły koń. Tak, koń. Tak, na dachu.

 – Pomóż mi go ściągnąć! Jak on tam wlazł…

 Oferujesz pomoc.

 Tego jest już za wiele nawet dla wiedźmina. 

Wycofujesz się.

 Szóstka uzbrojonych po zęby bandytów wy­

chodzi zza rosnących wzdłuż traktu drzew, gdy 

tylko schodzisz z konia. Musisz przyznać, że ra­

busie są coraz bardziej pomysłowi. Już po krót­

kiej wymianie ciosów dociera do ciebie, że dalsza 

walka nie ma sensu. Sięgasz ku jukom, proponu­

jąc pokojowe rozwiązanie.

Rzuć kością.

1–2: Zwróć 3 żetony złota do banku i podnieś 

swój poziom najsłabszego atrybutu o 1.

3–4: Zwróć 2 żetony złota do banku i podnieś 

swój poziom najsłabszego atrybutu o 1.

5–6: Odrzuć 1 kartę eliksiru i podnieś swój po­

ziom najsłabszego atrybutu o 1.

 Ruszając okrężną drogą, natrafiasz na miej­

sce porośnięte rzadkimi grzybami.

Dobierz 2 karty eliksirów.

Krwawy trop prowadzi cię do krypty. Okolicę po­

rastają drzewa i gęste krzewy. Ślad ciągniętego 

po ziemi ciała nie pozostawia złudzeń – mężczy­

zna, którego zaginięciu kazano ci się przyjrzeć, 

nie zjawił się tutaj z własnej woli. 

Gdy stajesz w progu krypty, czujesz silne wibra­

cje medalionu.

 Wchodzisz do krypty.

 Rezygnujesz. Dla tego mężczyzny z pewno­

ścią i tak jest już za późno.

 Potężny ghul rzuca się na ciebie, gdy tylko 

wkraczasz w ciemność. Walka jest zaciekła, a bli­

zny po pazurach pozostaną z tobą już do końca 

życia.
Odrzuć 2 karty eliksirów i podnieś swój poziom 

ata ku o 1.

 Twoją uwagę przykuwają rosnące wokół 

krypty owoce balissy. Warto je zebrać.

Dobierz 2 karty eliksirów.

W izbie staruszki pachnie świeżymi ziołami, na 
kredensie dostrzegasz moździerz. 
Kobieta musiała pomylić cię z jednym ze swo­
ich wnucząt. Kto przy zdrowych zmysłach prosi 
wiedźmina o pomoc w odzyskaniu pożyczonej 
sąsiadowi patelni?

 Załatwiasz sprawę z sąsiadem grzecznie.
 Załatwiasz sprawę z sąsiadem stanowczo.

 Na widok medalionu i mieczy sąsiad w popło­
chu znika we wnętrzu izby, aby po chwili wrócić 
z patelnią. Staruszka jest wdzięczna.
Dobierz 1 kartę eliksiru i pobierz 1 żeton złota 
z banku.

 Do sąsiada wpadasz razem z drzwiami. W ra­
mach przeprosin do patelni dołącza dwa garnki. 
Kobieta nie może wyjść z podziwu nad twoimi 
zdolnościami perswazji.
Dobierz tyle kart eliksirów, aby mieć 4 karty.

W izbie staruszki pachnie świeżymi ziołami, na kredensie dostrzegasz moździerz. Kobieta musiała pomylić cię z jednym ze swo­ich wnucząt. Kto przy zdrowych zmysłach prosi wiedźmina o pomoc w odzyskaniu pożyczonej sąsiadowi patelni?
 Załatwiasz sprawę z sąsiadem grzecznie. Załatwiasz sprawę z sąsiadem stanowczo.

 Na widok medalionu i mieczy sąsiad w popło­chu znika we wnętrzu izby, aby po chwili wrócić z patelnią. Staruszka jest wdzięczna.Dobierz 1 kartę eliksiru i pobierz 1 żeton złota z banku.

 Do sąsiada wpadasz razem z drzwiami. W ra­mach przeprosin do patelni dołącza dwa garnki. Kobieta nie może wyjść z podziwu nad twoimi zdolnościami perswazji.Dobierz tyle kart eliksirów, aby mieć 4 karty.

Idą grupą, zataczając się. Po długich brodach, 
naciągniętych na głowy kapturach i brzmieniu 
śpiewanych pieśni rozpoznajesz w nich kapła­
nów. Zatrzymują się przed tobą. Ten z przodu 
taksuje cię ponurym wzrokiem. – A ty? Za kim jesteś?! Gadaj! Za Melitele!

 Za prorokiem Lebiodą!

 – I słusznie! Ci od Lebiody myślą, że temer­
skie korony nosi się na głowie, ha, ha, ha! Chodź, 
napij się z nami!W fazie III dobierz o 1 kartę więcej. Od razu wyczuwasz, że to zła odpowiedź. 

Rzucają się na ciebie z pięściami.Podnieś swój poziom obrony o 1. W fazie III do-
bierz o 1 kartę mniej.

28 kart eliksirów

 
8 kart trofeów  

przypisanych atrybutom

56 kart zdarzeń

 
36 kart  

eksploracji miast

 
36 kart  

eksploracji dzikich ostępów

Odrzuć 1 kartę ze swojej ręki, 

aby zadać 2 obrażenia.

Filtr Petriego

Na całym Kontynencie trudno natknąć się na bardziej 

toksyczny eliksir. Jednak jego wpływ na zdolności 

wiedźminów potrafi wiele wynagrodzić.

Podnieś swój poziom tarczy o 1 

oraz dobierz o 1 kartę mniej  

na koniec tej tury walki.

Jaskółka

Ktokolwiek opracował recepturę tego eliksiru,  

uczynił życie wiedźminów zdecydowanie lepszym.

Podnieś swój poziom tarczy o 1 
oraz dobierz o 1 kartę mniej  

na koniec tej tury walki.

Jaskółka

– Widziałem kiedyś wiedźmina, który po walce ledwo 
trzymał się na nogach. A po kilku łykach tego specyfiku 

był jak nowo narodzony!

Podnieś swój poziom tarczy o 1 oraz dobierz o 1 kartę mniej  na koniec tej tury walki.

Jaskółka

Jedna jaskółka może i nie czyni wiosny, ale bez 
wątpienia może sprawić, że twój ból będzie nieco lżejszy.

Podnieś swój poziom tarczy o 1 oraz dobierz o 1 kartę mniej  na koniec tej tury walki.

Jaskółka

Jaskółka to piękny ptak, symbol wiosny i odrodzenia.  

Nic więc dziwnego, że twórcy eliksiru przyspieszającego 
regenerację postanowili użyć tej nazwy.
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Pięć zestawów elementów dla każdego z graczy. W każdym znajduje się:

planszetka wiedźmina  
z dodatkowymi żetonami  

wiedźmińskich imion

drewniany 
znacznik tarczy

 
żeton  

reputacji

10 startowych kart akcji

 
figurka wiedźmina  

z kolorową podstawką
5 drewnianych 

znaczników  
4 karty trofeów przypisanych 

szkole wiedźmińskiej

szybkie cięcie rozpłatanieodepchnięcie znak aard znak yrden

potwory

28 kart potworów

28 żetonów potworów

20 kart walki potworów

strzyga
Zanim gracz utworzy swoją  

talię wytrzymałości, obniża  

swój poziom tarczy o 1 za każdą 

kartę, którą ma na ręce.

leszy
Podczas całej walki  

poziom obrony gracza  

jest niższy o 1 (ten efekt  

wpływa również na jego  

poziom tarczy).

wiwerna
Na koniec pierwszej tury  

walki potwora gracz odrzuca 
losową kartę ze swojej ręki.

gniazdo nekkerówJeśli gracz nie ma zielonej  karty uniku w swojej kombinacji, dobiera o 1 kartę mniej w ostatnim kroku  swojej tury walki. Obowiązuje przez całą walkę.

krabopająkZanim gracz utworzy swoją  talię wytrzymałości, odrzuca 1 kartę ze swojej ręki.

 trofeum  
krabopająk

W ostatniej chwili udało ci się wyplątać z lepkiej sieci. Nadludzki refleks sprawił,  że w porę przekoziołkowałeś na bok, jednocześnie tnąc odnóża szarżującego potwora.  Dobicie powalonego krabopająka było tylko formalnością.

Raz na walkę:  
Przed utworzeniem talii 

wytrzymałości, jeśli masz mniej  
niż 2 karty na ręce, dobierz 2 karty.

Gracz otrzymuje 3 obrażenia.

Gracz otrzymuje 4 obrażenia.

Gracz otrzymuje 3 obrażenia.

Gracz otrzymuje tyle obrażeń,  

ile wynosi jego poziom obrony.

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz otrzymuje 4 obrażenia.

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz otrzymuje 3 obrażenia.

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz obniża swój poziom alchemii o 1 
oraz otrzymuje 0, 1 albo 2 obrażenia 
w zależności od poziomu potwora.

 
18 żetonów obszarów

 
35 żetonów złota  

(kolory monet  
nie mają znaczenia)

 
żeton zamkniętej 

karczmy
 

2 zestawy  
rzeźbionych kości  

do kościanego pokera 
(po 5 kości w każdym)

9

6 12

8
1

 trofeum 

szkoła kota

– Nie próbuj sił z silniejszymi, 

kocie, gdy sam masz jeszcze 

mleko pod nosem.

Raz na walkę:  

W swojej pierwszej turze walki 

dobierz 1 kartę ze swojej talii 

wytrzymałości.

 trofeum 

szkoła kota

Opowieści o lądowaniu kotów 

na cztery łapy można włożyć 

między bajki. W tym, w jaki 

sposób wiedźmin runął na 

plecy po spotkaniu z twoją 

pięścią, gracji i elegancji było 

tyle, co kot napłakał.

Raz na walkę:  
W swojej pierwszej turze walki 
dobierz 1 kartę ze swojej talii 

wytrzymałości.

 trofeum 
szkoła kota

Koty słyną z włażenia na stoły 
i kredensy. Do tej pory nie 

rozumiesz, dlaczego temu nie 
podobało się, gdy po twoim 

ciosie przeleciał całą długość 
szynkwasu, strącając kufle 

i tłukąc talerze.

Raz na walkę:  W swojej pierwszej turze walki dobierz 1 kartę ze swojej talii wytrzymałości.

Uwaga! Figurki potworów widoczne na ilustracjach 
na stronach 30–31 występują tylko w wersji deluxe.
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Uwaga! Sugerujemy, aby w pierwszej 
rozgrywce wzięło udział nie więcej niż 
3 graczy.!

Plansza
Planszę należy umieścić pośrodku stołu.

Talia akcji
Wszystkie karty akcji należy potasować i stworzyć zakrytą 
wspólną talię akcji.
Następnie należy utworzyć pulę odkrytych kart akcji na 
planszy w następujący sposób:
1. Najpierw odkrywa się karty z wierzchu wspólnej 

talii akcji tak długo, aż odkryje się 3 karty o kosz-
cie 0 (koszt karty znajduje się w prawym dolnym 
rogu karty). Następnie umieszcza się je odkryte na 
3 pierwszych polach od prawej na planszy w losowej 
kolejności.

2. Pozostałe odkryte karty (jeśli są) wtasowuje się do 
wspólnej talii akcji, którą umieszcza się zakrytą na 
wyznaczonym polu na planszy.

3. Następnie odkrywa się kolejne 3 karty z wierzchu 
wspólnej talii akcji i umieszcza odkryte na 3 po-
zostałych polach na planszy w losowej kolejności.

Talia eliksirów
Wszystkie karty eliksirów należy potasować, stworzyć 
zakrytą talię eliksirów i umieścić na wyznaczonym polu 
obok planszy.

Karty trofeów przypisanych atrybutom
Rozgrywka 2- i 3-osobowa.

 � Należy wybrać po 1 karcie trofeum przypisanego 
każdemu z atrybutów (atak, obrona, alchemia i zdol-
ność specjalna) i umieścić w zakrytym stosie na 
wyznaczonym polu obok planszy.

 � Pozostałe 4 karty odkłada się do pudełka.
Rozgrywka 4- i 5-osobowa.

 � Należy umieścić wszystkie karty trofeów przypisa-
nych atrybutom w zakrytym stosie na wyznaczonym 
polu obok planszy.

Rozgrywka 1-osobowa.
 � Zob. „Wariant solo” str. 33.

Talia zdarzeń i talie eksploracji
Talii zdarzeń nie wolno tasować! Karty zdarzeń powinny 
być ułożone w kolejności rosnącej według numerów na 
rewersach. Talię zdarzeń należy umieścić zakrytą (stroną 
z numerami do góry) na wyznaczonym polu na planszy.
Następnie należy osobno potasować talię eksploracji 
miast i talię eksploracji dzikich ostępów. Każdą z  talii 
umieszcza się zakrytą na wyznaczonych polach na planszy.

Żetony złota i kości do kościanego pokera
Ze wszystkich żetonów złota należy stworzyć wspólną 
pulę obok planszy – to bank. Dwa zestawy kości umiesz-
cza się obok banku.

Żetony obszarów
Wszystkie żetony obszarów należy rozdzielić według 
symbolu terenu na obszary leśne, górskie i wodne. Że-
tony każdego z terenów należy pomieszać i umieścić 
w zakrytych stosach obok planszy.
Następnie bierze się po 1 żetonie z wierzchu każdego ze 
stosów i kładzie odkryte na odpowiednich polach w sekcji 
potworów na planszy.

Potwory
1. Wszystkie karty potworów należy rozdzielić na 3 stosy 

według poziomów (I, II i III) i umieścić odkryte obok 
planszy, tak aby ilustracje, liczba punktów wytrzyma-
łości i zdolności specjalne potworów były widoczne.

2. Następnie należy rozdzielić wszystkie żetony po-
tworów według poziomów (I, II i III). Żetony każdego 
z poziomów należy pomieszać i umieścić w zakry-
tych stosach obok planszy.

3. Należy wziąć 3 żetony z wierzchu stosu potworów 
poziomu I i położyć losowo po 1 zakrytym żetonie 
potwora obok każdego odkrytego żetonu obszaru 
w sekcji potworów na planszy.

Rozgrywka 2-osobowa. Należy wziąć 2 zakryte 
żetony ze stosu potworów poziomu I i 1 zakryty że-
ton ze stosu potworów poziomu II. Pierwszy gracz 
wybiera żeton obszaru dla potwora poziomu II.

4. Następnie odkrywa się żetony potworów w sekcji 
potworów na planszy.

5. Odkryte żetony potworów przekłada się na obszary 
widoczne na żetonach obszarów. Żetony potworów 
kładzie się obok nazw obszarów na planszy, tak aby 
nie zakrywać symboli terenu.

6. Następnie należy odszukać karty potworów odpo-
wiadające żetonom na planszy i umieścić w sekcji 
potworów pod odpowiednimi żetonami obszarów.

7. Karty walki potworów należy potasować i umieścić 
w zakrytym stosie obok planszy.

1

2

3

4

5

6

7

8

przygotowanie gry
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 Pierwszy gracz i karty pomocy
Grę rozpoczyna osoba, która ostatnio przeczytała książ-
kę o wiedźminie. Pierwszego gracza można także wy-
łonić w dowolny inny sposób.
Każdy z graczy bierze po 1 karcie pomocy każdego 
rodzaju.

 Elementy gracza
Zaczynając od gracza po prawej stronie pierwszego 
gracza i dalej przeciwnie do kierunku ruchu wskazówek 
zegara, każdy z graczy wykonuje następujące czynności:
1. Wybiera planszetkę wiedźmina.

 � Tasuje zakryte wszystkie niewybrane planszetki 
wiedźminów.

 � Losuje 2 planszetki i zatrzymuje 1 z nich (niewybra-
ną planszetkę odkłada do pozostałych).

Wyjaśnienie. Pierwszy gracz wybiera planszet-
kę wiedźmina jako ostatni (w rozgrywce 5-oso-
bowej bierze ostatnią niewybraną planszetkę).

Wariant. Gracze mogą rozdzielić planszetki 
w dowolny inny sposób.

2. Bierze żeton reputacji z symbolem szkoły swojego 
wiedźmina i umieszcza na najniższym polu na torze 
reputacji na planszy (początkowy poziom reputacji 
wynosi 0).

3. Bierze figurkę wiedźmina pasującą do jego plan-
szetki wiedźmina, mocuje u jej podstawy koloro-
wą podstawkę, a następnie umieszcza na obszarze 
szkoły, której symbol widnieje na planszetce.

4. Bierze 5 drewnianych znaczników w kolorze szkoły 
swojego wiedźmina i umieszcza po 1 znaczniku na 
najniższym polu na wszystkich torach atrybutów 
i na torze poziomu wiedźmina na planszetce.

5. Bierze tyle kart trofeów przypisanych szkole 
wiedźmińskiej, ile wynosi liczba jego przeciwni-
ków (np. w rozgrywce 4-osobowej bierze 3 karty), 
i wsuwa zakryte pod górną krawędź swojej plan-
szetki wiedźmina.

9

10

Przygotowanie rozgrywki 2-osobowej.

1

2

7

10.3

10.3

8.6

8.5

8.5

8.5

7

5 8.1

8.7

8.2

34

9 6

10.1

10.2
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6. Bierze znacznik tarczy w kolorze szkoły swojego 
wiedźmina i umieszcza na polu „1” na torze tarczy 
na planszetce.

7. Tasuje 10 startowych kart akcji z symbolem szko-
ły swojego wiedźmina (w prawym górnym rogu). 
Następnie tworzy z nich talię i umieszcza zakrytą 
w wyznaczonym miejscu z lewej strony swojej plan-
szetki wiedźmina.

8. Następnie w zależności od liczby graczy i zgodnie 
z kolejnością rozgrywania wykonuje następujące 
czynności:
 � Pobiera wskazaną w tabeli liczbę żetonów złota 

z banku i umieszcza obok swojej planszetki wiedź-
mina.

 � Bierze na rękę wskazaną liczbę kart ze swojej 
talii startowych kart akcji.

Gdy każdy z graczy przygotuje się do rozgrywki, należy 
odłożyć do pudełka wszystkie niewykorzystane zestawy 
elementów.

Zmiany w przygotowaniu rozgrywki 
4- i 5-osobowej

Sugerujemy, aby przed przystąpieniem do roz-
grywki 4- i 5-osobowej zagrać w mniej osób. Gdy 
gracze zapoznają się z zasadami gry, rozgrywka 
będzie przebiegać płynniej.
Rozgrywkę 4- i 5-osobową należy przygotować 
według standardowych zasad, a następnie wy-
konać 2 dodatkowe kroki:

1. Wziąć określoną liczbę żetonów ze stosu 
potworów poziomu I i stworzyć z nich dodat-
kowy stos. W rozgrywce 4-osobowej należy 
wziąć 1 żeton, a w 5-osobowej – 2 żetony. 
Potwory z dodatkowego stosu wejdą do gry 
przed potworami poziomu II.

2. Każdy z graczy wybiera 1 ze swoich atry-
butów i zwiększa jego poziom o 1. Atrybuty 
wybiera się po kolei, zaczynając od pierw-
szego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara.

Rozgrywka 
2-osobowa

Rozgrywka 
3-osobowa

Rozgrywka 
4-osobowa

Rozgrywka 
5-osobowa

Pierwszy 
gracz

3 karty, 
2 żetony 
złota

3 karty, 
2 żetony 
złota

2 karty, 
4 żetony 
złota

2 karty, 
5 żetonów 
złota

Drugi 
gracz

5 kart, 
4 żetony 
złota

4 karty, 
4 żetony 
złota

3 karty, 
5 żetonów 
złota

3 karty, 
5 żetonów 
złota

Trzeci 
gracz X

5 kart, 
6 żetonów 
złota

4 karty, 
6 żetonów 
złota

4 karty, 
5 żetonów 
złota

Czwarty 
gracz X X

5 kart, 
7 żetonów 
złota

4 karty, 
7 żetonów 
złota

Piąty 
gracz X X X

5 kart, 
7 żetonów 
złota

szybkie cięcie

odepchnięcie

znak aard

5 drewnianych znaczników karty akcji  
 na ręce

karty trofeów przypisanych 
szkole wiedźmińskiej  
(rozgrywka 4-osobowa)

żetony 
złota

talia startowych  
kart akcji

znacznik tarczy

10.4

10.5

10.6

10.8

10.7
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CEL GRY

W grze Wiedźmin: Stary Świat każdy z graczy wciela się 
w wiedźmina należącego do 1 z 5 szkół wiedźmińskich, 
który podróżuje po wielkim Kontynencie, szkoląc się 
i walcząc, aby zdobyć chwałę. Gracze rozgrywają swoje 
tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. Ich 
celem jest zwiększenie swojej reputacji do 4. Reputacja 
zwiększa się, gdy gracz zdobywa karty trofeów. Pierw-
szy z graczy, któremu się to uda, natychmiast wygrywa 
rozgrywkę, przynosząc sławę i zaszczyt swojej szkole!
Karty trofeów można zdobyć na kilka sposobów: zabi-
jając potwory (podstawowy sposób), wygrywając walki 
z innymi wiedźminami albo osiągając V poziom dowol-
nego z atrybutów.

PODSTAWY GRY

Karty akcji
Każdy z graczy zaczyna rozgrywkę z talią 10 startowych 
kart akcji. Ponadto podczas rozgrywki gracze mogą 
kupować nowe karty akcji, a nawet trwale stracić część 
z nich, budując w ten sposób swoją indywidualną talię.
Kart akcji używa się na kilka sposobów. Gracz może 
zagrać kartę akcji, aby wykonać 1 z następujących akcji:

1. poruszyć się
 albo
2. użyć jej zdolności podczas walki.

opis rozgrywki

Złota zasada: Tekst na kartach ma 
pierwszeństwo względem zasad  

w instrukcji.

 � Jeśli tekst na karcie jest sprzeczny z za-
sadami w instrukcji, należy postępować 
zgodnie z tekstem na karcie.

 � Jeśli gracze nie zgadzają się co do tego, jak 
rozpatrzyć dany efekt, rozpatrują go tak, 
aby miał jak najwięcej sensu pod wzglę-
dem fabularnym.

Jak korzystać z instrukcji?
Najlepszą metodą nauczenia się zasad gry 
Wiedźmin: Stary Świat jest zapoznanie się 
z 4 rozdziałami instrukcji w następującej ko-
lejności:

 � „Podstawy gry” – str. 9,

 � „Opis tury gracza” – str. 12,

 � „Walka” – str. 20,

 � „Akcje obszarów” – str. 35.
Sugerujemy zachowanie tej kolejności także 
w przypadku wprowadzania do gry nowych 
graczy. Skupienie się na podstawach ułatwia 
zapoznanie się z przebiegiem rozgrywki.
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W lewym dolnym rogu karty akcji znajduje się symbol 
terenu (zob. „Ruch” str. 12).
W prawym dolnym rogu karty znajdują się nazwa karty 
i jej koszt (zob. „Dobieranie i kupowanie kart” str. 18).
W lewym górnym rogu karty znajduje się sekcja walki, 
z której gracz korzysta podczas ataku (zob. „Tura wiedź-
mina podczas walki” str. 22).
W grze występuje 5 rodzajów kart akcji: szybki atak 
(niebieski kolor), silny atak (czerwony kolor), unik (zie-
lony kolor), Znak defensywny (żółty kolor) i Znak ofen-
sywny (fioletowy kolor).

Zasady dotyczące talii akcji gracza:

 � Talia akcji musi być zawsze zakryta i znajdować 
się z lewej strony planszetki wiedźmina.

 � Gracz może przejrzeć wszystkie karty znajdują-
ce się w jego talii akcji, gdy doznaje zmęczenia 
(zob. str. 29). Efekty niektórych kart eksploracji 
również dają możliwość przejrzenia kart w talii. 
Ponadto gracz może przejrzeć swoją talię akcji, gdy 
nie jest aktywnym graczem i gdy nie jest zaanga-
żowany w walkę. Po przejrzeniu talii akcji należy 
ją potasować i umieścić zakrytą obok swojej plan-
szetki wiedźmina.

Zasady dotyczące stosu kart odrzuconych gracza:

 � Stos kart odrzuconych musi być zawsze odkryty 
i znajdować się z lewej strony talii akcji.

 � Jeśli jakikolwiek efekt w grze nakazuje graczowi 
odrzucić kartę, umieszcza ją odkrytą na swoim 
stosie kart odrzuconych.

Zasady dotyczące usuwania kart:

 � Jeśli jakikolwiek efekt w grze nakazuje graczowi 
usunąć kartę, odkłada ją do pudełka – nie można 
z niej korzystać do końca rozgrywki.

Atrybuty i poziom wiedźmina
Na planszetce wiedźmina znajdują się 4 tory atrybutów.
Pierwsze 3 atrybuty od lewej występują na wszystkich 
planszetkach.

Atak pozwala dobierać więcej kart podczas 
walki.

Obrona pozwala zablokować więcej obrażeń 
podczas walki. Za każdym razem, gdy gracz 
podnosi swój poziom obrony, natychmiast 
podnosi swój poziom tarczy o 1.

Alchemia pozwala spożywać więcej magicz-
nych eliksirów podczas walki. Za każdym ra-
zem, gdy gracz podnosi swój poziom alche-
mii, natychmiast otrzymuje 1 kartę eliksiru 
z wierzchu talii eliksirów.

Ostatnim atrybutem jest wyjątkowa zdolność specjalna 
przypisana do szkoły wiedźmińskiej.

Każdy wiedźmin ma inną zdolność specjalną. 
Wszystkie są opisane w dalszej części instruk-
cji (zob. str. 34).

Awansowanie
Gdy wszystkie znaczniki atrybutów znajdują się powy-
żej aktualnego poziomu wiedźmina, gracz natychmiast 
awansuje na wyższy poziom.

 � Gdy gracz awansuje na poziom II albo III, natych-
miast dobiera 1 kartę ze swojej talii akcji.

 � Gdy gracz awansuje na poziom IV albo V, natych-
miast dobiera 2 karty ze swojej talii akcji.

1. Gracz podnosi swój poziom alchemii, więc przekła-
da znacznik na torze alchemii na poziom II.

znak aard
symbol terenu

sekcja walki 
z symbolem 

obrażenia

rodzaj/kolor  
karty

symbol szkoły 
wiedźmińskiej

przedłużenie

nazwa i koszt 
karty
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Uwaga! Czasami podczas akcji wal-
ki albo akcji eksploracji gracz obniża 
poziom któregoś ze swoich atrybutów. 
W takim wypadku poziom wiedźmina 
nie spada, nawet jeśli wszystkie atry-
buty zejdą poniżej jego aktualnego 
poziomu.

Dodatkowo gdy dowolny atrybut osiąg-
nie poziom V, w żadnym wypadku nie 
można go obniżyć.

!

Żetony obszarów
Żetony obszarów pełnią w grze kilka funkcji. W tej sekcji 
znajduje się opis ich działania, natomiast zasady ko-
rzystania z nich podczas rozgrywki zostały omówione 
na kolejnych stronach. Żetony obszarów są ułożone 
w zakryte stosy i znajdują się obok planszy.
Używa się ich w następujących sytuacjach:

 � Aby zaznaczyć, gdzie znajduje się potwór. W tym 
celu kładzie się odkryty żeton obszaru na odpo-
wiednim polu w sekcji potworów na planszy.

 � Aby wskazać określony obszar, gdy wymaga tego 
zadanie.

 � Aby oznaczyć trop określonego potwora (taki żeton 
jest nazywany żetonem tropu). W tym celu kładzie 
się zakryty żeton obszaru z odpowiednim symbo-
lem terenu na planszetce wiedźmina. Na przykład 
zakryty żeton obszaru z symbolem leśnego terenu 
jest traktowany jako żeton tropu potwora znajdują-
cego się w danym momencie na leśnym obszarze.

Karty eliksirów
Gracze przechowują swoje niewykorzystane karty eliksi-
rów odkryte obok swojej planszetki wiedźmina.
Mogą mieć maksymalnie 4 karty eliksirów niezależnie 
od swojego poziomu alchemii.
Jeśli gracz przekroczy limit kart eliksirów, musi odrzucić 
tyle wybranych przez siebie kart, aby zostały mu 4 karty. 

2. Każdy z atrybutów tego gracza jest na poziomie II 
albo wyższym, więc gracz podnosi poziom wiedź-
mina na II.

Wyjaśnienia dotyczące  
żetonów obszarów

 � Jeśli stos żetonów obszarów z danym sym-
bolem terenu jest pusty, gracz nie może 
otrzymać zadania tropienia ani żetonu tro-
pu potwora, który znajduje się na obszarze 
danego rodzaju.

 � Jeśli stos żetonów obszarów z symbolem 
terenu występującym w treści karty eks-
ploracji jest pusty, gracz bierze żeton ob-
szaru z dowolnym symbolem terenu. Jeśli 
pozostałe stosy żetonów obszarów także 
są puste, gracz nie może wykonać zadania, 
więc odkłada kartę eksploracji do pudełka.

Zasłyszane plotki prowadzą cię do podejrzanej 
karczmy. Klienci rozmawiają tu szeptem, a twa­
rze większości skrywają chusty i kaptury. Dosia­
dasz się do mężczyzny, o którym krążyły historie.
 – Uwarzę dla ciebie miksturę, po której człowiek 
staje się szybszy niż kochanek na widok powra­
cającego męża! Moja wiedza i twoje zapasy, co 
powiesz na taki układ?

 Straszysz go, że opowiesz straży o jego po­
dejrzanym interesie.

 Zgadzasz się i wręczasz mu swoje zapasy ziół.

 Zapowietrza się, wyraźnie urażony. Potem 
przesuwa po stole złotą monetę.
 – Bierz, spływaj i milcz.
Pobierz 2 żetony złota z banku.

 Gdy nazajutrz pojawiasz się w umówionym 
miejscu, aby odebrać wywar, mężczyzny nigdzie 
nie ma. W odwiedzonej wczoraj karczmie dowia­
dujesz się, gdzie mógł się ukryć. 
Odrzuć wszystkie karty eliksirów.

 Zadanie: Górski obszar.
Po wejściu na obszar zadania: Dobierz  34.2

Obszar specjalny: Szkoła Mantikory
Na planszy znajduje się obszar specjalny, który 
nie ma odpowiadającego mu żetonu obszaru. 
Numer tego obszaru to 0 – można go znaleźć 
na wschodzie mapy. Chociaż podczas rozgryw-
ki nie pojawią się potwory, tropy czy zadania 
związane z tym obszarem, gracze mogą wy-
konywać przypisaną mu akcję (zob. „Akcje ob-
szarów” str. 35). Szczegółowy opis wiedźmina 
ze Szkoły Mantikory znajduje się w instrukcji 
do dodatku Na tropie potworów.
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OPIS TURY GRACZA

Każda tura gracza jest podzielona na 3 fazy:

I. Ruch i akcje.

II. Walka, medytacja albo eksploracja.

III. Dobieranie i kupowanie kart.

W ramach przypomnienia wszystkie 3 fazy zostały ozna-
czone na planszy.

Gdy gracze dobrze poznają zasady gry, przed rozpo-
częciem kolejnej tury nie muszą koniecznie czekać na 
zakończenie wszystkich czynności przez aktywnego 
gracza, jeśli nie wpłynie to na podejmowane przez niego 
decyzje. Faza III polega głównie na zarządzaniu talią, 
więc gdy aktywny gracz się tym zajmuje, następny gracz 
może rozpocząć fazę I swojej tury.

FAZA I: Ruch i akcje

Wiedźmini stale podróżują po rozległym Kontynencie. 
Uczestniczą w naprawdę długich wyprawach, podczas 
których odwiedzają liczne miasta i miasteczka, gdzie 
przygotowują się do kolejnych zleceń.
Na początku fazy gracz musi wykonać 1 obowiązkowy 
ruch albo przejść do fazy II.
Jeśli gracz wykonał obowiązkowy ruch, może w dowol-
nej kolejności wykonywać akcje i kolejne ruchy.

1. Ruch
Gracz odrzuca karty akcji z ręki, aby przesunąć swoją 
figurkę wiedźmina na sąsiadujący obszar według na-
stępujących zasad:

 � Symbol terenu na odrzucanej karcie akcji musi 
pasować do symbolu terenu na obszarze, na który 
gracz chce się poruszyć.

 � Gracz może odrzucić 2 dowolne karty akcji (z do-
wolnymi symbolami terenu), aby poruszyć się na 
sąsiadujący obszar z dowolnym symbolem terenu.

 � Gracz może odrzucić 1 dowolną kartę akcji (z do-
wolnym symbolem terenu) i zwrócić 1 żeton złota 
do banku, aby poruszyć się na sąsiadujący obszar 
z dowolnym symbolem terenu.

 � Jeśli na karcie akcji widnieje uniwer-
salny symbol terenu, gracz może od-
rzucić tylko 1 taką kartę, aby poruszyć 
się na sąsiadujący obszar z dowolnym 
symbolem terenu. Jeśli dowolny efekt w grze od-
nosi się do konkretnego rodzaju terenu, uniwer-
salny symbol terenu także spełnia ten wymóg.

[…] Otto pochylił się do mnie nad stołem, a wzrok 
miał już nieco rozbiegany od ichniej przepalanki. Do­
dać trzeba, że krasnoludy nigdzie nie robią alkoholu 
tak dobrego jak w górach Mahakamu. Rozgrzewa, 
gdy zimą wokół trzaska mróz, jak gdyby feniks prze­
chadzał się po gardle. Otto więc nachyla się i mówi 
z dumą, że krasnoludy nikogo się nie boją. Tłuma­
czy, że przed laty stworzyli skomplikowane syste­
my, które w razie wojny pozwolą im zalać kopalnie 
i się wycofać. Odpowiadam tylko, że dobrze, że nie 
musieli jeszcze tego testować, i proszę, aby polał 
znowu, bo wąsy zamarzają z tego zimna. Jednak 
myśl o tym, jak inna to kraina i jak nietypowy jest 
temperament jej mieszkańców, pozostała ze mną 
na długo. W dalszych latach przekonałem się, że 
nie masz dwóch takich samych krain, jak nie masz 
dwóch takich samych płatków śniegu. A każde z tych 
miejsc warto poznać!
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału III „Świa­
ta opisanie”

Sąsiadujący obszar
Za sąsiadujący obszar uznaje się obszar bezpo-
średnio połączony drogą z obszarem, na którym 
znajduje się figurka wiedźmina. Podczas akcji 
ruchu nie można pominąć jakiegoś obszaru, 
aby ruszyć się dalej.

szybkie cięcie



13

2. Akcje
Gracz może (w dowolnej kolejności) wykonać poniższe 
akcje.

a) Akcja obszaru (opcjonalna)
Każdemu obszarowi na planszy jest przypisana 
specjalna akcja obszaru.

Gdy gracz poruszy się na dany obszar, może wyko-
nać przypisaną mu akcję obszaru.
W swojej turze gracz może wykonać każdą z akcji 
obszarów tylko raz, nawet jeśli wyjdzie z obszaru 
i na niego wróci w tej samej turze (zob. „Akcje ob-
szarów” str. 35).

b) Akcja pokera z wiedźminem
Gracz może zagrać w kościanego pokera z innym 
wiedźminem, który znajduje się na tym samym 
obszarze.
W swojej turze gracz może zagrać w kościanego 
pokera z każdym wiedźminem tylko raz.

c) Akcja zadania (opcjonalna)
Gdy gracz poruszy się na obszar, którego nazwa 
widnieje na jego żetonie zadania, może wykonać 
akcję zadania (zob. str. 17).

3. Dalsza rozgrywka
Jeśli gracz ma karty akcji na ręce, może kontynuować 
fazę I, czyli ponownie się poruszyć i dalej wykonywać 
akcje.
Może też przejść do fazy II i zatrzymać karty akcji, które 
ma na ręce.
Jeśli nie ma kart na ręce, musi przejść do fazy II.

Wyjaśnienia dotyczące ruchu

 � Gracz może poruszyć się na obszar, na któ-
rym znajduje się dowolna liczba figurek 
przeciwników lub żetonów potworów.

 � Niektóre obszary są połączone drogą 
morską.

Wyjaśnienia dotyczące akcji obszarów

 � Gracz może wykonać akcję obszaru nie-
zależnie od tego, czy znajdują się na nim 
inni wiedźmini lub potwory.

 � Aby wykonać akcję obszaru startowego, 
w swojej turze gracz musi najpierw wyjść 
z obszaru, a następnie na niego wrócić.

Wyjaśnienia dotyczące  
kościanego pokera

 � Gra w kościanego pokera jest opcjonalna 
i gracz może wybrać swojego przeciwnika.

 � Aby zagrać w kościanego pokera na obsza-
rze startowym, gracz musi najpierw wyjść 
z obszaru, a następnie na niego wrócić 
podczas kroku 1. fazy I, odrzucając karty 
akcji według standardowych zasad poru-
szania się.

 � Jeśli gracz zdecyduje się na wykonanie ak-
cji obszaru, może także zagrać w kościa-
nego pokera z przebywającym na tym ob-
szarze wiedźminem. Może to zrobić przed 
albo po wykonaniu akcji obszaru.

 � Jeśli gracz zagra w kościanego pokera 
z wybranym wiedźminem, nie może z nim 
walczyć w fazie II swojej bieżącej tury.

 � Zasady kościanego pokera są omówione 
na str. 14 i na karcie pomocy. 
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Gracz wybiera wiedźmina, który znajduje się na tym sa-
mym obszarze. Wybrany wiedźmin nie może odmówić 
udziału w rozgrywce w kościanego pokera. Gracz nie 
może wybrać wiedźmina, który nie ma żetonów złota 
w swoich zasobach.

Rozgrywkę w kościanego pokera przeprowadza 
się w następujący sposób:
1. Każdy z grających w pokera graczy bierze po 1 że-

tonie złota ze swoich zasobów i umieszcza we 
wspólnej puli pokerowej.

2. Następnie do puli należy dołożyć 1 żeton złota 
z banku – reprezentuje on miejscowego pokerzystę 
gotowego stracić trochę pieniędzy (w puli pokero-
wej powinny być w sumie 3 żetony złota).

3. Gracze biorą po 1 zestawie 5 kości, którymi jedno-
cześnie rzucają.

4. Nieaktywny gracz może raz przerzucić swoje wy-
brane kości.

5. Gdy to zrobi, aktywny gracz także może raz prze-
rzucić swoje wybrane kości.

6. Następnie gracze porównują wyniki, aby wyłonić 
zwycięzcę.

 � Jeśli oboje mają ten sam układ (np. pary), wygry-
wa gracz z układem o wyższej wartości (np. para 

„piątek” ma wyższą wartość niż para „trójek”).

 � Jeśli oboje mają ten sam układ o tej samej warto-
ści (np. parę „piątek”), porównują wyniki na 1 z po-
zostałych kości i wygrywa gracz z wyższym wyni-
kiem. Jeśli remis się utrzymuje, porównują wyniki 
na kolejnej z pozostałych kości.

 � Jeśli wyniki obu graczy są identyczne, wygrywa 
aktywny gracz.

Wyjaśnienia dotyczące  
kościanego pokera

Przerzut. Gracz wybiera dowolną liczbę swo-
ich kości, a następnie nimi rzuca. Musi przyjąć 
nowe wartości na przerzuconych kościach.
Aktywny gracz. Gracz, który zainicjował akcję. 
Innymi słowy jest to gracz, który aktualnie roz-
grywa swoją turę.
Remis w przypadku fulla. Jeśli gracze mają 
fulla, najpierw należy porównać liczbę oczek 
na 3 jednakowych kościach, a następnie, jeśli 
remis się utrzymuje, na 2 pozostałych jednako-
wych kościach.

ZASADY KOŚCIANEGO POKERA

Uwaga! Gdy gracz wybiera wiedźmi-
na do kościanego pokera, oboje mu-
szą mieć minimum po 1 żetonie złota 
w swoich zasobach – w przeciwnym 
razie gracz nie może wykonać tej akcji.

!

 UKŁADY 

Para. Dwie kości o tej samej liczbie oczek.

Dwie pary. Dwie pary kości o tej samej liczbie oczek.

Trójka. Trzy kości o tej samej liczbie oczek.

Mały strit. Kombinacja kości z oczkami od 1 do 5 włącznie.

Duży strit. Kombinacja kości z oczkami od 2 do 6 włącznie.

Full. Dwie kości o tej samej liczbie oczek (para) i trzy kości o tej samej 
innej liczbie oczek (trójka).

Kareta. Cztery kości o tej samej liczbie oczek.

Poker. Pięć kości o tej samej liczbie oczek.

W kolejności od najsłabszego do najsilniejszego układu.
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FAZA II: Walka, medytacja albo 
eksploracja

W dowolnym momencie fazy I gracz może przejść do 
fazy II.
W fazie II musi wybrać 1 z następujących opcji:

 � walkę,

 � medytację,

 � eksplorację.

Walka
W swojej turze gracz może stoczyć tylko 1 walkę 
z wiedźminem albo z potworem.

a) Walka z wiedźminem

 � Gracz może walczyć z wiedźminem znajdu-
jącym się na tym samym obszarze. Wybrany 
wiedźmin nie może odmówić udziału w poje-
dynku.

 � Gracz nie może walczyć z wiedźminem, z któ-
rym grał w kościanego pokera w tej turze.

 � Gracz nie może walczyć z wiedźminem na ob-
szarze szkoły wiedźmińskiej albo na obszarze 
z żetonem zamkniętej karczmy.

Zasady walki z wiedźminem są omówione w sekcji 
„Zasady walki z wiedźminem” na str. 20.

b) Walka z potworem

 � Gracz może walczyć z potworem znajdującym 
się na tym samym obszarze (potwór jest repre-
zentowany przez żeton potwora).

Zasady walki z potworem są omówione w sekcji 
„Zasady walki z potworem” na str. 21.

Medytacja
Zamiast walki albo eksploracji gracz może wybrać me-
dytację.
Medytacja jest możliwa tylko wtedy, gdy są spełnione 
wszystkie poniższe warunki:

 � Gracz osiągnął (najwyższy) V poziom dowolnego 
ze swoich atrybutów.

 � Karta trofeum przypisanego atrybutowi wspomnia-
nemu wyżej jest dostępna.

 � Gracz nie ma tej karty trofeum w swoich zasobach 
(nie można mieć więcej niż 1 karty trofeum danego 
rodzaju).

Aby medytować, gracz przeprowadza po kolei nastę-
pujące czynności:

1. Bierze kartę trofeum przypisanego atrybutowi, któ-
rego poziom wynosi V, i wsuwa odkrytą pod dolną 
krawędź swojej planszetki wiedźmina.

2. Jeśli jego reputacja jest mniejsza niż 3, zwiększa 
swoją reputację o 1 i doznaje zmęczenia (zob. str. 29).

3. Następnie przechodzi do fazy III.

Uwaga! Gdy gracz wybierze opcję w fa-
zie II, nie może się poruszyć na inny ob-
szar ani wykonać więcej akcji w tej turze.!

Uwaga! Rozgrywka kończy się tylko 
wtedy, gdy gracz zdobędzie trofeum 
w wyniku walki. Jeśli w wyniku me-
dytacji gracz zdobędzie zwycięskie 
ostatnie trofeum (którym w normal-
nych warunkach zakończyłby grę), nie 
zwiększa swojej reputacji i nie dozna-
je zmęczenia. Wciąż bierze kartę tro-
feum i korzysta z jej zdolności, ale roz-
grywka nie dobiega końca.

!

Uwaga! Gdy dowolny atrybut gracza 
osiągnie V poziom, w żadnym wypad-
ku nie można go obniżyć.!

[…] najznakomitszymi zaś pośród wojowników są 
wiedźmini. Walcząc, posługują się nie tylko mieczem, 
lecz także magią. Mutanci ci bowiem, choć dalece 
mniej wprawieni w magii od czarodziejów, potrafią 
wyczyniać rzeczy, o jakich nam się nie śniło. Stając 
do walki przeciw potworom, zdają się wpadać w szał 
bitewny, samym się potworami stając.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XIII 

„ Zagrożenia w podróży”
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Eksploracja
Zamiast walki albo medytacji gracz może przeprowadzić 
eksplorację.
Gdy się na to zdecyduje, musi wybrać 1 z miejsc, w któ-
rym eksploracja się odbędzie:

a. Miasto, w którym obecnie przebywa jego wiedź-
min. Gracz eksploruje ulice i budynki, a także 
rozmawia z mieszkańcami.

b. Dzikie ostępy otaczające miasto, w którym obec-
nie przebywa jego wiedźmin. Gracz eksploruje 
trakty, wioski i zmaga się z miejscową fauną.

Gdy gracz wybierze 1 z 2 miejsc, należy wykonać po 
kolei następujące czynności:

1. Gracz po prawej stronie aktywnego gracza dobiera 
kartę z talii eksploracji miasta albo z talii eksploracji 
dzikich ostępów (w zależności od wyboru aktywne-
go gracza).

2. Następnie gracz odczytuje wprowadzenie i 2 opcje 
widoczne na karcie. Na tym etapie nie wolno od-
czytywać ani omawiać rezultatów!

3. Aktywny gracz wybiera 1 z przedstawionych opcji, po 
czym słucha rezultatu swojego wyboru. Nie wolno 
odczytywać ani omawiać rezultatów niewybranej 
opcji!

4. Po przeczytaniu i rozpatrzeniu karty eksploracji od-
kłada się ją do pudełka, chyba że wyraźnie zazna-
czono inaczej.

Karty eksploracji
Karty eksploracji są podzielone na 3 sekcje:

1. Wprowadzenie z 2 opcjami.

2. Rezultat opcji A (krótki opis i koszt lub rezultat do-
konanego wyboru).

3. Rezultat opcji B (krótki opis i koszt lub rezultat do-
konanego wyboru).

Strażnicy zastępują ci drogę na środku ulicy.
 – Widziano, jak posługujesz się czarami. Tutaj 
na korzystanie z magii potrzebna jest zgoda 
Kapituły.
W jednej chwili wtrącają cię do lochu. W brudnej 
celi spędzasz kilka godzin. Gdy strażnik przynosi 
ci posiłek, masz wrażenie, że w więzieniu nie ma 
nikogo poza waszą dwójką.

 Atakujesz go z zamiarem ucieczki.
 Prosisz o szklankę wody. Nigdy nie wiadomo, 

co się wydarzy, zanim ją przyniesie.

 Strażnik jest zaskoczony, gdy jego głowa lą­
duje w misce z kaszą. Odnajdujesz swoje miecze, 
ale nigdzie nie możesz wypatrzeć mieszka.
Zwróć 2 żetony złota do banku i podnieś swój 
poziom ataku o 1.

 Nie mija wiele czasu, a do więzienia wkracza 
wysoko postawiony urzędnik. Patrzy na ciebie 
z pogardą, mówiąc, że dla niego wiedźmin to 
takie samo diabelstwo jak czarownica. Przyznaje 
jednak, że oskarżenie było niesłuszne, i wypłaca 
zadośćuczynienie.
Pobierz 2 żetony złota z banku.

wprowadzenie 
z 2 opcjami

rezultat opcji A

rezultat opcji B

Wyjaśnienia dotyczące kart eksploracji

 � Wszystkie efekty kart eksploracji – bez 
względu na to, czy są pozytywne, czy nega-
tywne – odnoszą się do aktywnego gracza.

 � Dzięki efektom niektórych kart eksplora-
cji aktywny gracz zdobywa żeton tropu. 
W takim przypadku wybiera rodzaj terenu 
i bierze wierzchni żeton ze stosu żetonów 
obszarów z wybranym symbolem terenu. 
Następnie kładzie ten żeton na swojej plan-
szetce wiedźmina – to jego żeton tropu.

 � Niektóre karty eksploracji pozwalają aktyw-
nemu graczowi umieścić 1 kartę o wskaza-
nym koszcie z puli odkrytych kart akcji na 
swoim stosie kart odrzuconych. Jeśli w puli 
odkrytych kart akcji nie ma karty o wska-
zanym koszcie, aktywny gracz po kolei od-
krywa po 1 karcie z wierzchu wspólnej talii 
akcji. Gdy odkryje kartę, która spełnia kry-
terium dotyczące kosztu, umieszcza ją na 
swoim stosie kart odrzuconych. Wszyst-
kie odkryte w ten sposób karty odkłada na 
wspólny stos odrzuconych kart akcji.

Uwaga! Aby przeprowadzić eksplora-
cję, gracz nie musi spełniać żadnych 
wymagań, więc ta opcja jest zawsze 
dostępna. 

!

Uwaga! Może się zdarzyć, że aktywny 
gracz będzie musiał zwrócić do ban-
ku określoną liczbę żetonów złota, aby 
wybrać daną opcję. Jeśli gracz nie ma 
wystarczającej liczby żetonów złota, 
nie może wybrać takiej opcji.

!
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Rezultaty
Na kartach eksploracji mogą występować 2 rodzaje re-
zultatów: rezultaty natychmiastowe i zadania.

a) Rezultat natychmiastowy
Jeśli w opisie rezultatu nie występuje słowo „zadanie”, 
jego efekt należy natychmiast zastosować w grze.

 � Po rozpatrzeniu efektu karty eksploracji gracz od-
kłada ją do pudełka.

 � Jeśli gracz nie może w pełni rozpatrzyć efektu karty 
eksploracji, rozpatruje go w takim stopniu, w jakim 
jest to możliwe.

b) Zadanie
Jeśli w opisie rezultatu występuje słowo „zadanie”:

 � Gracz umieszcza odkrytą kartę eksploracji z prawej 
strony swojej planszetki wiedźmina.

 � Karta eksploracji z zadaniem leży obok planszetki 
gracza tak długo, aż gracz wykona zadanie.

 � Jeśli do zadania jest przypisany konkretny obszar, 
aby je wykonać, gracz musi się poruszyć na ten 
obszar podczas swojej tury.

 � Jeśli do zadania jest przypisany konkretny rodzaj 
obszaru, gracz dobiera wierzchni żeton obszaru ze 
stosu z odpowiednim symbolem terenu i kładzie 
stroną z nazwą obszaru do góry na swojej karcie 
zadania. Obszar widoczny na tym żetonie jest ob-
szarem zadania.

 � Gracz nie otrzymuje kary za niewykonanie zadania. 
Na koniec gry odrzuca karty niewykonanych zadań, 
nie rozpatrując żadnego z efektów.

 � Gracz może mieć dowolną liczbę kart eksploracji 
z zadaniami. Nie musi wykonać poprzedniego za-
dania, aby zdobyć kolejną kartę.

 � Jeśli gracz musi wziąć żeton obszaru ze stosu z od-
powiednim symbolem terenu, a stos jest pusty, 
bierze wierzchni żeton ze stosu z innym symbolem 
terenu, aby wskazać obszar tego zadania.

Wykonywanie zadań
Gracze wykonują swoje zadania w fazie I swojej tury.
Aby wykonać zadanie, gracz musi poruszyć się na 
obszar zadania. Może się zdarzyć, że będzie musiał 
opłacić dodatkowy koszt.

Wykonywanie zadań jest opcjonalne nawet wtedy, gdy 
gracz poruszy się na wymagany obszar i może opłacić 
wymagany koszt (jeśli występuje).
Aby wykonać zadanie, przeprowadza się po kolei na-
stępujące czynności:

1. Gracz po prawej stronie aktywnego gracza dobiera 
z talii zdarzeń kartę z numerem wskazanym w opi-
sie zadania.

2. Rezultat karty zdarzenia zależy od jej rodzaju. W grze 
występują karty zdarzeń, na których widnieje:

a. wprowadzenie i 2 opcje;

b. wprowadzenie i test (rzut kością);

c. wprowadzenie i krótka walka;
W przypadku takich kart najpierw należy odczy-
tać tekst wprowadzenia (i ewentualnie 2 opcji). 
Następnie aktywny gracz wybiera 1 z opcji i wy-
konuje test albo stacza krótką walkę.

d. ekwipunek albo towarzysz.
Aktywny gracz zachowuje takie karty obok swo-
jej planszetki wiedźmina przez całą rozgrywkę 
(chyba że tekst na karcie mówi inaczej).

Gdy zadanie z żetonem obszaru zostanie wykonane, 
żeton należy wtasować do odpowiedniego stosu, a kar-
tę eksploracji odłożyć do pudełka.

Wychodząc za potrzebą na tyły karczmy, stajesz się 
świadkiem próby spętania bestii linami przez piąt­
kę ludzi. Skąd, u licha, potwór w środku miasta?
Szybko pojmujesz, że mężczyźni walczą z ro­
zumnym stworzeniem, które los lub zły czar ob­
darzył głową wydry.

 Rozpędzasz atakujących.
 Pomagasz w unieruchomieniu stworzenia.

 Część ucieka na widok twojego medalionu. 
Dwójka, która została, nie stanowi dla was 
dwóch większego wyzwania.
Podnieś swój poziom najsłabszego atrybutu o 1.

 Gdy zdaje się, że już po wszystkim, stwór roz­
rywa liny i ucieka. Czujesz, że jego łapy kilka razy 
boleśnie cię trafiły.
 – Mieliśmy dostarczyć go do portu w Novigra­
dzie… Dobrze płacą za takie kreatury.
Rzuć kością.
1–3: Obniż swój poziom tarczy o 3.
4–6: Obniż swój poziom tarczy o 2.
Bez względu na wynik rzutu:

 Zadanie: 6. Novigrad.
Po wejściu na obszar zadania: Dobierz  33.

Na targowisku odór spoconych ludzi miesza 
się z zapachami jedzenia, skór i perfum. Prze­
dzierasz się przez tłum i docierasz do straganu 
z bronią, wokół którego gromadzi się mnóstwo 
zainteresowanych.

 Nie masz czasu na stanie w kolejkach. Uda­
jesz się na stoisko z wywarami i eliksirami.

 Czekasz na swoją kolej.

 Może to intensywny zapach ziół i naparów, 
a może nieciekawa aparycja handlarza, ale tra­
fiasz na stragan, który nie cieszy się dużym za­
interesowaniem.
Dobierz 2 karty eliksirów.

 – Uuu, niech mnie, wiedźmin. Zdecydowa­
nie potrzebujesz czegoś lepszego. Udaj się do 
Vengerbergu i pytaj o Landraga. Nikt nie robi 
lepszych kusz.

 Zadanie: 8. Vengerberg.
Po wejściu na obszar zadania: Zwróć 2 żetony 
złota do banku, aby kupić kuszę i dobrać  14.
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FAZA III: Dobieranie i kupowanie 
kart

Ostatnia faza to czas na odpoczynek i trening. Po wy-
czerpującej podróży, która wiąże się z odwiedzeniem 
nowych miejsc, spotkaniem nowych osób i rozprawie-
niem się z niebezpieczeństwami, wiedźmin powinien 
ukoić zmysły i przygotować się do dalszej drogi. Ponadto 
nie może zapomnieć o ćwiczeniu swoich umiejętności 
bojowych i magicznych.
W fazie III gracz wykonuje po kolei następujące czyn-
ności:

1. Odrzuca tyle kart akcji ze swojej ręki na swój stos 
kart odrzuconych, aby mieć maksymalnie 3 karty 
na ręce.

2. Następnie dobiera tyle kart ze swojej talii akcji, aby 
mieć w sumie 3 karty na ręce.

 � Gdy gracz ma dobrać kartę akcji, ale jego talia 
akcji jest pusta, natychmiast tasuje wszystkie 
karty akcji ze swojego stosu kart odrzuconych, 
tworzy z nich nową talię i kontynuuje dobieranie.

3. Musi wybrać 1 kartę z puli odkrytych kart akcji, opła-
cić jej koszt i wziąć ją na rękę.

Wyjaśnienia dotyczące kart zdarzeń

 � Karty zdarzeń są ponumerowane na rewer-
sach. Gracze nie powinni czytać treści kart 
zdarzeń podczas szukania odpowiedniej 
karty w talii.

 � Symbol  na kartach eksploracji i kar-
tach zdarzeń oznacza kartę zdarzenia.

 � Treść karty zdarzenia może wprowadzić 
do rozgrywki stały efekt.

 � Wszystkie efekty kart zdarzeń – bez wzglę-
du na to, czy są pozytywne, czy negatyw-
ne – odnoszą się do aktywnego gracza.

13

kusza
Raz na walkę:  

W swojej pierwszej turze walki 
możesz odrzucić 1 kartę,  
aby zadać 2 obrażenia.

ekwipunek
Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

[…] mówię mu więc, że przez jego nieroztropne de­
cyzje znaleźliśmy się w ciemnym zadku. A on na to, 
bezczelny, że podróże kształcą.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XIII 

„ Zagrożenia w podróży”

Koszt karty akcji
Liczba widoczna w prawym dolnym rogu kar-
ty akcji to koszt, który gracz musi opłacić, aby 
kupić tę kartę.
Koszt wskazuje, ile kart gracz musi odrzucić 
ze swojej ręki na swój stos kart odrzuconych.

okaleczenie

Uwaga! Gdy gracz obniża swój poziom 
obrony w rezultacie działania karty 
eksploracji albo karty zdarzenia, po-
winien pamiętać, aby w razie koniecz-
ności obniżyć także swój poziom tarczy.

!
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W zależności od tego, na którym polu w puli na planszy 
znajduje się karta akcji, jej koszt ulega modyfikacji.

 � Jeśli karta znajduje się na skrajnym prawym polu 
oznaczonym „–1”, aby ją kupić, należy odrzucić 
o 1 kartę mniej, niż wynosi jej standardowy koszt. 
Koszt może zostać obniżony do 0, ale nie poniżej 
tej wartości (dodatkowe obniżki są ignorowane).

 � Jeśli karta znajduje się na 1 z 2 skrajnych lewych 
pól oznaczonych „+1”, aby ją kupić, należy odrzucić 
o 1 kartę więcej, niż wynosi jej standardowy koszt.

Gdy gracz kupuje kartę, natychmiast bierze ją na rękę 
(nie odkłada jej na swój stos kart odrzuconych). Następ-
nie przesuwa wszystkie karty akcji w puli na planszy 
w prawo, aby zapełnić puste pole, odkrywa wierzchnią 
kartę ze wspólnej talii akcji i umieszcza na skrajnym 
lewym polu.

Uwaga! Kupowanie karty po przegranej 
walce jest omówione w ramce na str. 27.!

Limit kart na ręce
Limit kart na ręce wynosi 7. Jeśli w dowolnym 
momencie rozgrywki gracz ma na ręce 7 kart 
i powinien dobrać kolejne karty, nie robi tego. 

Wyjaśnienia dotyczące  
kupowania karty

 � Kupienie karty jest obowiązkowe – gracz 
musi ją wziąć, nawet jeśli nie chce.

 � Gdy gracz opłaca koszt nowej karty, od-
rzuca karty ze swojej ręki na swój stos kart 
odrzuconych.

 � Karty o wyższym koszcie są zazwyczaj 
silniejsze.
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Wiedźmini są wyszkoleni do walki z potworami, ale ich 
wyjątkowe umiejętności przydają się także podczas kar-
czemnych bójek, gdy muszą bronić honoru swojej szkoły.
Gdy aktywny gracz znajduje się na tym samym obsza-
rze co inny wiedźmin albo potwór, w fazie II swojej tury 
może zdecydować się na walkę. Wiedźmini nie mogą 
walczyć ze sobą na obszarze szkoły wiedźmińskiej.
Walka z wiedźminem albo z potworem rządzi się podob-
nymi zasadami – zostały one opisane w sekcji „Ogólne 
zasady walki”. W kolejnych sekcjach znajdują się szcze-
gółowe zasady walki z każdym z przeciwników.

OGÓLNE ZASADY WALKI

Przedstawione w tej sekcji zasady dotyczą zarówno 
walki z wiedźminem, jak i walki z potworem.
Aktywny gracz (atakujący wiedźmin) i nieaktywny gracz 
(broniący się wiedźmin) wykonują poniższe czynności.

 � Zatrzymują karty akcji, które mają na ręce (nie 
odrzucają żadnych kart), i nie dobierają dodatko-
wych kart na początku walki, chyba że inne zasady 
mówią inaczej.

 � Tworzą swoje talie wytrzymałości. Aby to zrobić, 
każdy z nich tasuje razem wszystkie karty akcji 
ze swojego stosu kart odrzuconych i ze swojej talii 
akcji, a następnie umieszcza w zakrytym stosie.

Talia wytrzymałości wiedźmina i powalenie
Karty w talii wytrzymałości reprezentują wytrzymałość 
wiedźmina. Gdy talia wytrzymałości się wyczerpie oraz 
gracz nie ma kart na ręce, jego wiedźmin zostaje powa-
lony. Przed ustaleniem, czy wiedźmin został powalony, 
należy rozpatrzyć zagrane karty.

Gdy zaangażowani w walkę gracze stracą swoją ostat-
nią kartę akcji w tej samej turze walki, gracz zagrywają-
cy kartę albo karty, które doprowadziły do takiej sytuacji, 
nie jest traktowany jako powalony i zostaje zwycięzcą.
Gdy wiedźmin zostanie powalony przez potwora, nadal 
może otrzymać nagrodę za jego odpędzenie (zob. str. 26).

ZASADY WALKI Z WIEDŹMINEM

 � Gracze przygotowują się do walki według zasad 
opisanych w sekcji „Ogólne zasady walki”.

 � Zaangażowani w walkę gracze rozgrywają swoje 
tury jeden po drugim. Aktywny gracz (atakujący 
wiedźmin) wykonuje pierwszą turę.

 � Walka kończy się natychmiast, gdy 1 z wiedźmi-
nów zostaje powalony (zob. sekcja „Ogólne zasady 
walki”).

 � Po zakończonej walce należy umieścić żeton za-
mkniętej karczmy na obszarze, na którym walka 
się odbyła. Nie można zaatakować wiedźmina 
przebywającego na obszarze z tym żetonem. Żeton 
zamkniętej karczmy pozostaje na danym obszarze 
do czasu, aż inna walka wiedźminów odbędzie się 
na innym obszarze.

walka

Mawiają, że każdy z nich ma dwa miecze – srebr­
ny na potwory i stalowy na ludzi. Widziałem takich, 
którzy wzbraniali się przed sięgnięciem po ten drugi, 
ale napotkałem i takich, którzy niemal nie wypusz­
czali go z rąk.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XVI 

„Czym jest wiedźmin?”

[…] widok takiego w walce z potworem to uczta dla 
oczu. Jednak ujrzeć pojedynek dwóch wiedźminów, 
to dopiero widowisko! Największą jatkę widziałem 
chyba pod Vengerbergiem. Jeden z pewnością był 
Wilkiem, a drugi, wnoszę po ruchach, adeptem Szko­
ły Kota. Rzucili się sobie do gardeł po tym, jak po 
wsi rozeszła się wieść o zleceniu dla jednego z nich. 
Ależ to był widok, wszyscy w karczmie zapamiętają 
go do końca życia. Tylko właścicielowi przybytku nie 
było do śmiechu, gdy długa ława pękła wpół.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XVI 

„Czym jest wiedźmin?”
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Obstawianie wyniku walki
Zanim rozpocznie się walka wiedźminów, pozostali 
gracze mogą obstawić jej wynik.
Każdy niezaangażowany w walkę gracz może postawić 
1 zakład.
Aby to zrobić, gracz bierze 1 żeton złota ze swoich zaso-
bów i kładzie na 1 z pól w prawej górnej części swojej 
planszetki wiedźmina.

Jeśli gracz wybierze to pole, obstawia, 
że aktywny gracz (atakujący wiedźmin) 
wygra walkę.

Jeśli gracz wybierze to pole, obstawia, 
że nieaktywny gracz (broniący się 
wiedźmin) wygra walkę.

ZASADY WALKI Z POTWOREM

 � Gracz po prawej stronie aktywnego gracza kon-
troluje potwora.

 � Przed walką gracz kontrolujący potwora odczytuje 
na głos opis zdolności specjalnej potwora, który 
precyzuje, kiedy należy jej użyć.

 � Przed walką gracz kontrolujący potwora tworzy 
 talię wytrzymałości potwora. Aby to zrobić, do-
biera tyle kart z wierzchu talii walki potwora, ile 
wynosi liczba punktów wytrzymałości widoczna 
na karcie potwora. Następnie tasuje dobrane karty 
i tworzy z nich zakryty stos.

 � Gdy potwór otrzymuje obrażenia, gracz, który go 
kontroluje, odrzuca z talii wytrzymałości potwora 
liczbę kart równą otrzymanym obrażeniom.

 � W turze potwora gracz, który go kontroluje, odkry-
wa 1 kartę z wierzchu talii wytrzymałości potwora 
(zob. „Tura potwora podczas walki” na str. 25).

 � W dowolnym momencie gracze mogą policzyć, 
ile kart znajduje się w talii wytrzymałości potwora, 
ale nie mogą patrzeć na ich treść ani zamieniać 
ich kolejności.

 � Jeśli aktywny gracz ma żeton tropu potwora, z któ-
rym walczy, jako pierwszy rozgrywa swoją turę. 
W przeciwnym razie pierwsza tura należy do po-
twora.

 � Wiedźmin i potwór rozgrywają swoje tury walki 
jeden po drugim do momentu, w którym potwór 
powali wiedźmina albo wiedźmin pokona potwora.

Wyjaśnienia dotyczące  
obstawiania wyniku walki

 � Aby obstawić wynik walki, figurka wiedź-
mina nie musi znajdować się na obszarze, 
na którym odbywa się walka.

 � Obstawianie wyniku walki jest zawsze 
opcjonalne.

 � W rozgrywce 2-osobowej gracze nie mogą 
obstawiać wyniku walki.

 � Gracz stawia zakład przeciwko bankowi, 
a nie przeciwko pozostałym graczom.

 � Gracz nie może postawić więcej niż 1 żeton 
złota.

mglak
W pierwszej turze walki  

potwora należy rozpatrzyć  
ten rodzaj ataku, w wyniku 

którego gracz odrzuca  
więcej kart ze swojej talii 
wytrzymałości albo z ręki.

punkty 
wytrzymałości

zdolność specjalna 
potwora

poziom potwora
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TURA WIEDŹMINA PODCZAS WALKI

W swojej turze wiedźmin może wypić eliksir, skorzystać 
ze swojej zdolności specjalnej i, co najważniejsze, zaata-
kować przeciwnika. Zagrywanie kombinacji kart akcji 
reprezentuje pełną finezji walkę, która łączy w sobie 
sprytne uniki, magiczne Znaki i mistrzowskie opano-
wanie broni. Wiedźmin cały czas pozostaje w ruchu, 
aby unikać ataków przeciwnika, i stara się jak najlepiej 
wykorzystać impet zadawanych ciosów.
Tura walki wiedźmina składa się z 4 kroków wykony-
wanych w następującej kolejności.

1.  Korzystanie z kart eliksirów, zdolności 
specjalnej i efektów kart

Karty eliksirów
Gracz może skorzystać z 1 albo kilku kart eliksirów 
w zależności od swojego poziomu alchemii. Maksy-
malna liczba kart eliksirów, których gracz może użyć 
podczas całej walki, zależy od jego aktualnego pozio-
mu alchemii.

Limit kart eliksirów. Gracz może mieć maksy-
malnie 4 karty eliksirów niezależnie od swojego 
poziomu alchemii.

Wykorzystane karty eliksirów należy umieścić zakryte 
obok swojej planszetki wiedźmina. Po zakończonej 
walce odkłada się je na wspólny stos odrzuconych kart 
eliksirów.

Zdolność specjalna wiedźmina
Gracz może skorzystać ze zdolności specjalnej wiedźmi-
na, której opis znajduje się na jego planszetce wiedźmi-
na i w sekcji „Zdolności specjalne wiedźminów” na str. 34.

Efekty kart
Gracz możesz używać kart (ekwipunku, trofeów itp.) 
w swoich zasobach, aby skorzystać z ich efektów.

2. Zagrywanie kombinacji
Kombinacja to 1 albo kilka połączonych ze sobą kart 
akcji, które gracz zagrywa z ręki.

Aby zagrać kombinację, gracz wykonuje nastę-
pujące czynności:
1. Zagrywa przed siebie dowolną odkrytą kartę akcji 

z ręki.
2. Umieszcza na niej kolejną odkrytą kartę akcji, która 

jest z nią połączona.

 � Kolor kolejnej karty musi pasować do 1 z kolorów 
przedłużenia widocznego na karcie, na której się 
ją umieszcza.

 � Gracz może powtarzać krok 2. tak długo, aż:

 –  skończą mu się karty akcji na ręce
albo

 –  nie ma na ręce karty akcji, której kolor pasuje do 
koloru przedłużenia na ostatniej zagranej karcie.kusza

Raz na walkę:  
W swojej pierwszej turze walki 

możesz odrzucić 1 kartę,  

aby zadać 2 obrażenia.

ekwipunek
Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

kusza
Raz na walkę:  

W swojej pierwszej turze walki 
możesz odrzucić 1 kartę,  
aby zadać 2 obrażenia.

ekwipunek
Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

Wyjaśnienia dotyczące kart eliksirów, 
zdolności specjalnej i efektów kart
 � W kroku 1. walki gracz może skorzystać 

z dowolnego efektu karty, o ile nie zazna-
czono, że efekt musi być użyty w innym 
momencie rozgrywki.

 � Jeśli treść karty albo zdolności specjalnej 
nie stanowi inaczej, gracz może skorzystać 
z efektu dowolną liczbę razy i może to zro-
bić w dowolnej kolejności.

 � Korzystanie z kart eliksirów, zdolności spe-
cjalnej i efektów kart jest opcjonalne.

 � Wszystkie efekty kart eliksirów, zdolności 
specjalnej i innych kart w zasobach gra-
cza są rozpatrywane w turze walki gracza 
i mogą mieć wpływ na inne efekty w grze.

ulepszony znak aksji
ulepszony znak aard

blok

Jeśli masz mniej niż 3 karty  

na ręce, dobierz wierzchnią 

kartę ze swojego stosu kart 

odrzuconych.

Las Mariborski

Według starych podań recepturę na ten eliksir  

opracowały driady z Brokilonu.

Odrzuć 1 kartę ze swojej ręki, 

aby zadać 2 obrażenia.

Filtr Petriego

Istnienie tego eliksiru dowodzi jedynie, że magowie od 

zawsze pragnęli większej mocy. Pewne rzeczy nigdy 

się nie zmienią…

Po zagraniu kombinacji  zagraj 1 dodatkową kartę ze  swojej ręki. Ta karta nie musi pasować do przedłużenia.

Zamieć

– Można odnieść wrażenie, że wiedźmin pod wpływem Zamieci wyprowadza kontratak, zanim jeszcze przeciwnik w ogóle pomyśli o ataku.
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3. Po zagraniu kombinacji składającej się z co najmniej 
1 karty akcji gracz może przejść do rozpatrywania 
kombinacji.

Wszystkie efekty na zagranej karcie akcji i na kolejnych 
kartach akcji, których gracz użył w kombinacji, rozpa-
truje się w kolejności podanej w sekcji „Rozpatrywanie 
kombinacji”.
Efekty poszczególnych kart akcji rozpatruje się dopiero 
po zagraniu całej kombinacji.

Opis kart akcji
Każda karta akcji ma kolor przypisany jej rodzajowi. Do-
datkowo na niektórych kartach akcji widnieje przedłu-
żenie, dzięki któremu można tworzyć kombinacje kart.

3. Rozpatrywanie kombinacji
a) Przydzielanie obrażeń
Gracz dodaje do siebie wszystkie aktywne symbole 
obrażeń widoczne na wszystkich kartach w swojej 
kombinacji. Jego przeciwnik otrzymuje tyle obrażeń, 
ile wynosi suma aktywnych symboli.

Podczas walki z potworem:

 � Należy odrzucić po 1 karcie z wierzchu talii wy-
trzymałości potwora za każde obrażenie, które 
mu zadano.

Podczas walki z wiedźminem obrażenia zawsze przy-
dziela się w kolejności: tarcza, talia wytrzymałości 
i ręka według następujących zasad.

 � Za każde obrażenie gracz obniża swój poziom 
tarczy o 1.

 � Jeśli poziom tarczy wynosi 0, a gracz musi przyjąć 
obrażenia, odrzuca po 1 karcie z wierzchu swojej 
talii wytrzymałości na swój stos kart odrzuconych 
za każde kolejne obrażenie.

 � Jeśli talia wytrzymałości jest pusta, a gracz musi 
przyjąć obrażenia, odrzuca po 1 wybranej karcie 
z ręki na swój stos kart odrzuconych za każde 
kolejne obrażenie.

 � Jeśli gracz nie ma kart na ręce, jego wiedźmin 
natychmiast zostaje powalony i walkę wygrywa 
przeciwnik!

Wyjaśnienia dotyczące kombinacji

 � Zagranie 1 karty akcji jest traktowane jako 
zagranie kombinacji składającej się tylko 
z 1 karty.

 � Jeśli gracz ma na ręce karty akcji, musi 
zagrać kombinację składającą się z co naj-
mniej 1 karty. Nie musi jednak zagrywać 
wszystkich swoich kart, nawet jeśli może 
stworzyć dłuższą kombinację.

 � Wierzchnia karta musi pasować tylko do 
1 przedłużenia na poprzednio zagranej kar-
cie. Należy zignorować pozostałe przedłu-
żenia i ich efekty.

ulepszony znak quen
ulepszony znak aard

blok

Gracz zadaje 
3 obrażenia swojemu 
przeciwnikowi.
Jako że na karcie 
„Bloku” nie ma żadnej 
karty, symbol obrażenia 
na żółtym przedłużeniu 
nie jest aktywny.

zasłona
dotkliwy cios

Uwaga! Kolor karty akcji musi pasować 
tylko do 1 z kolorów przedłużenia na 
karcie zagranej bezpośrednio przed 
nią (należy o tym pamiętać podczas 
tworzenia kombinacji składającej się 
z 3 albo więcej kart).

!
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b) Podnoszenie poziomu tarczy
Po zadaniu obrażeń gracz dodaje do siebie wszystkie 
aktywne symbole tarcz widoczne na wszystkich kartach 
w swojej kombinacji i podnosi swój poziom tarczy o tyle, 
ile wynosi suma aktywnych symboli.

Uwaga! Poziom tarczy nigdy nie może 
być wyższy niż poziom obrony.!

c) Rozpatrywanie efektów specjalnych
Gdy gracz podniesie swój poziom tarczy, rozpatruje efek-
ty specjalne kart w swojej kombinacji (jeśli występują).

Dobierz wierzchnią kartę akcji ze stosu kart 
odrzuconych. Gracz dobiera wierzchnią kar-
tę akcji ze swojego stosu kart odrzuconych. 
Gracz nie może wybrać kart akcji zagranych 
w kombinacji w tej turze, ponieważ nie znaj-
dują się one na stosie kart odrzuconych.

Weź kartę akcji z tym symbolem z powro-
tem na rękę. Gracz bierze kartę akcji z tym 
symbolem na rękę.

Dobierz więcej albo mniej kart akcji. Karty 
akcji z tym efektem rozpatruje się w kroku 4. 

„Uzupełnianie kart akcji na ręce”.

Efekty przedłużenia. Na niektórych polach przedłu-
żenia występują symbole efektów specjalnych. Nale-
ży rozpatrzyć je tylko wtedy, gdy w danej kombinacji 
wykorzystano odpowiednie przedłużenie.

4. Uzupełnianie kart akcji na ręce
Na koniec swojej tury walki gracz uzupełnia karty akcji 
na ręce według następujących zasad:

 � Standardową liczbę kart akcji na ręce określa po-
ziom ataku.

 � Gracz dodaje albo odejmuje od tej liczby modyfika-
tory wynikające z zagranej w tej turze kombinacji.

 � Gracz ponownie modyfikuje liczbę w zależności 
od kart specjalnych albo efektów kart.

Wynik końcowy wskazuje, ile kart akcji dobiera gracz.
Jeśli poziom ataku gracza wynosi 0 (albo mniej), gracz 
nie dobiera kart akcji (każdą wartość poniżej 0 należy 
zignorować – nie ma dodatkowych efektów).
Jeśli talia wytrzymałości się wyczerpie, gracz nie tasuje 
kart akcji ze swojego stosu kart odrzuconych, aby utwo-
rzyć nową talię – po prostu przerywa dobieranie kart.
Gdy gracz dobierze karty akcji, umieszcza wszystkie 
karty z kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych 
w takiej kolejności, w jakiej zostały zagrane (ostatnia 
karta zagrana w kombinacji powinna się znaleźć na 
wierzchu).
Limit kart akcji na ręce wynosi 7. Jeśli w dowolnym 
momencie rozgrywki gracz ma na ręce 7 kart i powinien 
dobrać kolejne karty, nie robi tego.

Na kartach w kombinacji zagranej przez gracza znajdują się 3 sym-
bole tarcz. Jego obecny poziom tarczy to 1, więc gracz podnosi 
poziom tarczy tylko o 2 poziomy – do poziomu 3. Poziom tarczy 
gracza nie może wynosić 4, ponieważ jego poziom obrony wynosi III.

ulepszony znak quen
ulepszony znak aard

blok

Poziom ataku gracza to II. Na karcie 
w kombinacji znajduje się modyfikator 
o wartości „+2”. Gracz skorzystał z karty 
eliksiru, której efekt mówi, że na koniec 
tej tury walki dobiera o 1 kartę mniej.
W sumie gracz dobiera 3 karty ze swo-
jej talii wytrzymałości (2 + 2 − 1 = 3).

ulepszony znak quen
ulepszony znak aard

blok

Podnieś swój poziom tarczy o 1 oraz dobierz o 1 kartę mniej  na koniec tej tury walki.

Jaskółka

Jaskółka to piękny ptak, symbol wiosny i odrodzenia.  Nic więc dziwnego, że twórcy eliksiru przyspieszającego regenerację postanowili użyć tej nazwy.
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TURA POTWORA PODCZAS WALKI

Podczas tury walki potwora wszyscy gracze niebiorący 
udziału w walce po kolei decydują, jaki rodzaj ataku 
wykona.
W pierwszej turze walki rodzaj ataku wybiera gracz kon-
trolujący potwora. Gracz oznajmia na głos, czy potwór 
szarżuje, czy gryzie. Następnie odkrywa wierzchnią 
kartę z talii wytrzymałości potwora i rozpatruje jej efekt.

W następnych turach potwora rodzaj ataku wybierają 
kolejni gracze (przeciwnie do kierunku ruchu wskazó-
wek zegara i z wyłączeniem gracza, który zainicjował 
walkę). Gracz kontrolujący potwora się nie zmienia.

Efekty ataku potwora

 � Obrażenia
Przydzielanie obrażeń wiedźminowi jest omówio-
ne na str. 23.

Gracz otrzymuje 3 obrażenia.

Gracz otrzymuje 4 obrażenia.

 � Odrzucanie losowych kart akcji z ręki
Aktywny gracz tasuje karty akcji na ręce, a na-
stępnie gracz kontrolujący potwora losuje 1, 2 albo 
3 karty (w zależności od poziomu potwora). Wylo-
sowane karty odkłada się na stos kart odrzuconych 
aktywnego gracza.
Jeśli aktywny gracz nie ma na ręce wymaganej 
liczby kart, odrzuca wszystkie karty z ręki na swój 
stos kart odrzuconych, a następnie odrzuca bra-
kujące karty z wierzchu swojej talii wytrzymałości.

Gracz otrzymuje 3, 4 albo 5 obrażeń 
w zależności od poziomu potwora.

Gracz odrzuca tyle losowych kart ze swojej 
ręki, ile wynosi poziom potwora (jeśli nie 

ma kart na ręce, odrzuca wierzchnie karty 
ze swojej talii wytrzymałości).

 � Usuwanie karty akcji z ręki
Aktywny gracz usuwa z gry 1 wybraną przez siebie 
kartę, którą ma na ręce. Wybraną kartę odkłada 
do pudełka – nie może z niej korzystać do końca 
rozgrywki.
Jeśli gracz nie ma kart na ręce, odkrywa i usuwa 
z gry wierzchnią kartę ze swojej talii wytrzymałości.

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz usuwa 1 kartę ze swojej ręki (jeśli  
nie ma kart na ręce, usuwa wierzchnią  

kartę ze swojej talii wytrzymałości).

 � Obniżanie poziomu atrybutu
Aktywny gracz przesuwa znacznik na odpowied-
nim torze atrybutu na swojej planszetce wiedźmina 
o 1 pole w dół.
Atrybutu nie można obniżyć poniżej poziomu I albo 
gdy jego poziom wynosi V.

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz obniża swój poziom alchemii o 1 
oraz otrzymuje 0, 1 albo 2 obrażenia 
w zależności od poziomu potwora.

ZAKOŃCZENIE WALKI

Walka dobiega końca, gdy 1 z wiedźminów zostaje 
powalony lub talia wytrzymałości potwora się wyczer-
pie. Wynik walki ustala się według zasad opisanych na 
str. 26–28.

szarża ugryzienie
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WYNIK WALKI Z POTWOREM

Walka z potworem może się zakończyć na 1 z 3 spo-
sobów:
1. Wiedźmin pokonuje potwora, jak opisano niżej.
2. Wiedźmin odpędza potwora.

Dzieje się tak, gdy gracz zostaje powalony, a w talii 
wytrzymałości potwora są mniej niż 2 karty.

3. Wiedźmin ponosi klęskę.
Dzieje się tak, gdy gracz zostaje powalony, a potwór 
ma 2 albo więcej kart w swojej talii wytrzymałości.

Pokonanie potwora
Jeśli wiedźmin nie został powalony, a talia wytrzymało-
ści potwora się wyczerpała, potwór zostaje pokonany.

1. Po pokonaniu potwora gracz bierze kartę tego po-
twora i pobiera 2 żetony złota z banku.

2. Odwraca kartę pokonanego potwora i czyta opis 
walki.

3. Zwiększa swoją reputację o 1 i doznaje zmęczenia 
(zob. str. 29).

4. Wsuwa kartę potwora pod swoją planszetkę wiedź-
mina, tak aby zdolność trofeum była widoczna.

Gdy gracz pokona potwora, umieszcza na planszy nowy 
żeton potwora, wykonując następujące czynności:
1. Dobiera ze stosu żeton potwora, którego poziom 

jest o 1 wyższy niż poziom właśnie pokonanego 
potwora. Przykład. Jeśli gracz pokonał potwora 
poziomu II, dobiera żeton potwora poziomu III.

 � Jeśli gracz pokonał potwora poziomu III, dobiera 
żeton potwora poziomu III.

 � Jeśli stos żetonów potworów danego poziomu 
jest pusty, należy stworzyć nowy stos z żetonów 
odpędzonych potworów.

2. Odkłada do pudełka żeton pokonanego potwora. 
Połączony z nim żeton obszaru, a także odpowiednie 
żetony tropów i zadania tropów, które posiadają gra-
cze, należy odłożyć zakryte do odpowiednich stosów, 
a następnie je pomieszać. Nie odrzuca się żetonów 
obszarów znajdujących się na kartach zadań.

3. Dobiera żeton obszaru z symbolem terenu tego 
samego rodzaju, jaki widniał na żetonie obszaru 
pokonanego potwora, i kładzie na odpowiednim 
polu w sekcji potworów na planszy.

4. Umieszcza żeton potwora (dobrany w punkcie 1.) 
na obszarze na planszy, którego nazwa widnieje na 
żetonie obszaru dobranym w punkcie 3.

5. Kładzie odpowiednią kartę potwora w sekcji potwo-
rów na planszy.

Odpędzenie potwora
Jeśli wiedźmin zostanie powalony, a w talii wytrzyma-
łości potwora zostały mniej niż 2 karty, potwór zostaje 
odpędzony. W takiej sytuacji gracz wykonuje następu-
jące czynności:
1. Pobiera 2 żetony złota z banku.
2. Odrzuca kartę potwora na wspólny stos odrzuco-

nych kart potworów, a żeton potwora odkłada na 
stos odpędzonych potworów.

3. Bierze 1 kartę o koszcie 0 z puli odkrytych kart akcji 
i odkłada na swój stos kart odrzuconych (zob. str. 27).

Następnie umieszcza na planszy nowy żeton  potwora 
według zasad wyjaśnionych wcześniej z 1 zmianą: do-
biera nowy żeton potwora tego samego poziomu co 
właśnie odpędzony potwór. Jeśli stos żetonów potwora 
danego poziomu jest pusty, należy stworzyć nowy stos 
z żetonów odpędzonych potworów.

Klęska wiedźmina
Jeśli wiedźmin został powalony, a w talii wytrzymałości 
potwora zostały 2 albo więcej kart, wiedźmin ponosi 
klęskę. W takiej sytuacji gracz wykonuje następujące 
czynności:
1. Bierze 1 żeton tropu z symbolem terenu, na którym 

znajduje się potwór (jeśli go nie ma).
2. Bierze 1 kartę o koszcie 0 z puli odkrytych kart akcji 

i odkłada na swój stos kart odrzuconych.
3. Tylko w tej turze dobiera o 1 kartę mniej w fazie III 

(zob. str. 18).
Gdy następnym razem dowolny z wiedźminów stanie do 
walki z tym potworem, potwór będzie miał pełną talię 
wytrzymałości – od ostatniej potyczki potwór odpoczął 
i wylizał się z ran.

Zmiany w przebiegu rozgrywki  
4- i 5-osobowej

Dodatkowy stos żetonów potworów
Gdy podczas rozgrywki potwór poziomu I zo-
staje pokonany (nie odpędzony), a w dodat-
kowym stosie jest dostępny żeton potwora 
poziomu I, należy umieścić wierzchni żeton 
z tego stosu na planszy (zamiast umieszczać 
żeton potwora poziomu II, jak wynika ze stan-
dardowych zasad).
Gdy dodatkowy stos żetonów potworów jest pu-
sty, należy kontynuować rozgrywkę, umieszcza-
jąc nowe potwory według standardowych zasad.
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Po zakończonej walce bez względu na jej wynik gracz 
wykonuje następujące kroki.
1. Tasuje wszystkie karty walki potwora i tworzy z nich 

nową talię.
2. Tasuje razem karty ze swojej talii wytrzymałości, 

stosu kart odrzuconych i z ręki i tworzy z nich 
nową talię akcji. Następnie rozpoczyna fazę III 
swojej tury (zob. str. 18).

3. Podnosi swój poziom tarczy do poziomu obrony.

WYNIK WALKI Z WIEDŹMINEM

Walka z wiedźminem może się zakończyć na 1 z 2 spo-
sobów:
1. Aktywny gracz (atakujący wiedźmin) wygrywa.

 � Aktywny gracz zdobywa kartę trofeum przypisa-
nego szkole wiedźmińskiej swojego przeciwnika 
i żetony złota (zob. str. 27–28).

 � Nieaktywny gracz bierze kartę o  koszcie 0 z puli 
odkrytych kart akcji i odkłada na swój stos kart 
odrzuconych, tasuje swoją talię akcji i dobiera 
3 karty.

2. Nieaktywny gracz (broniący się wiedźmin) wygrywa.
 � Nieaktywny gracz zdobywa żetony złota (zob. 

str. 28), a następnie tasuje swoją talię akcji i do-
biera 4 karty.

 � Aktywny gracz bierze kartę o koszcie 0 z puli od-
krytych kart akcji i odkłada na swój stos kart od-
rzuconych oraz dobiera o 1 kartę mniej w  fazie III 
swojej tury.

Zdobywanie karty trofeum
Jeśli aktywny gracz (atakujący wiedźmin) wygra walkę, 
wykonuje następujące kroki.
Jeśli aktywny gracz ma już kartę trofeum przypisanego 
szkole wiedźmińskiej swojego przeciwnika – co oznacza, 
że wcześniej zainicjował z nim walkę i wygrał – pomija 
wszystkie poniższe kroki.
1. Bierze od pokonanego wiedźmina 1 kartę trofeum 

przypisanego szkole wiedźmińskiej.
2. Odwraca kartę trofeum i czyta opis walki.
3. Zwiększa swoją reputację o 1 i doznaje zmęczenia 

(zob. str. 29).
4. Wsuwa kartę trofeum przypisanego szkole wiedź-

mińskiej pod górną krawędź swojej planszetki 
wiedźmina, tak aby zdolność karty była widoczna.

Przykład. Jeśli wiedźmin ze Szkoły Wilka zainicjował 
i wygrał walkę z wiedźminem ze Szkoły Niedźwiedzia, 
zabiera mu kartę trofeum przypisaną szkole wiedź-
mińskiej. Wiedźmin ze Szkoły Niedźwiedzia nie traci 
żadnych kart trofeów, które zdobył wcześniej.

Dokładanie karty akcji o koszcie 0  
na stos kart odrzuconych

Gdy wiedźmin odpędza potwora albo gdy po-
twór albo inny wiedźmin go pokonuje, gracz 
musi wziąć 1 kartę o koszcie 0 z puli odkrytych 
kart akcji i odłożyć na swój stos kart odrzuco-
nych. Aby to zrobić, wykonuje następujące kroki, 
chyba że wyraźnie zaznaczono inaczej.
1. Bierze z puli odkrytych kart akcji na plan-

szy dowolną kartę o koszcie 0. Należy zi-
gnorować modyfikatory kosztu widoczne 
na planszy.

2. Umieszcza tę kartę na swoim stosie kart 
odrzuconych.

3. Uzupełnia puste pole po zabranej karcie akcji 
według standardowych zasad (zob. str. 19).

Jeśli w puli odkrytych kart akcji nie ma karty 
o koszcie 0, należy zignorować kroki 1–3. Za-
miast nich gracz wykonuje następujące kroki.
1. Odkrywa karty (jedna po drugiej) z wierzchu 

wspólnej talii akcji tak długo, aż odkryje 
kartę o koszcie 0.

2. Umieszcza tę kartę na swoim stosie kart 
odrzuconych.

3. Umieszcza wszystkie odkryte w ten sposób 
karty akcji (jeśli takie są) na wspólnym sto-
sie kart odrzuconych obok planszy.

Władcy i rady miejskie na całym Kontynencie prze­
ścigają się w przyznawaniu kolejnych przywilejów 
i monopoli, a także w nakładaniu ceł, aby uregulo­
wać rynek w zgodzie ze swoimi interesami. Kupcy, 
nic dziwnego, prześcigają się w pomysłach, jak to 
prawo obejść i wyjść na swoje. A mogliby, jak choć­
by wiedźmini, dać sobie po mordach i tak wyjaśnić 
sprawę. Cóż, niektórzy po prostu kochają biurokrację.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału VII 

„ Polityka i układy”

Wyjaśnienia dotyczące kart trofeów
 � Limit kart trofeów. Gracz może zdobyć mak-

symalnie po 1 karcie trofeum z każdej szkoły 
wiedźmińskiej przeciwników.

 � Jeśli walkę wygrał nieaktywny gracz (bronią-
cy się wiedźmin), nie zabiera karty trofeum 
z zasobów aktywnego gracza (atakującego 
wiedźmina).
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Opis karty trofeum przypisanego szkole wiedź-
mińskiej
Na górze karty znajduje się opis walki, a na dole – jej 
zdolność.

Zdobywanie żetonów złota
Wiedźmin, który wygrał walkę, pobiera z banku żetony 
złota – ich liczba zależy od reputacji, jaką cieszy się jego 
przeciwnik. Gracz może zdobyć 1, 2 albo 3 żetony złota 
w zależności od liczby widocznej obok pola zajmowane-
go przez żeton reputacji przeciwnika na torze reputacji.

Dokładanie karty akcji o koszcie 0
Wiedźmin, który przegrał walkę, bierze 1 kartę o kosz-
cie 0 z puli odkrytych kart akcji i odkłada na swój stos 
kart odrzuconych, jak opisano w ramce na poprzedniej 
stronie.

Tworzenie nowej talii akcji
Bez względu na wynik walki każdy z walczących wiedź-
minów podnosi swój poziom tarczy do poziomu obrony, 
tasuje razem wszystkie karty ze swojej talii akcji, stosu 
kart odrzuconych i ręki i tworzy z nich nową talię akcji.

Następnie gracze dobierają karty ze swoich talii akcji – 
ich liczba zależy od wyniku walki.

a. Nieaktywny gracz nie przechodzi do fazy III jak 
aktywny gracz i natychmiast po walce dobiera 
określoną liczbę kart:

 � Jeśli nieaktywny gracz wygrał, dobiera 4 karty 
akcji.

 � Jeśli nieaktywny gracz przegrał, dobiera 
3 karty akcji (zamiast 4).

b. Aktywny gracz przechodzi do fazy III swojej tury. 
Należy pamiętać, że liczba dobieranych przez 
niego kart akcji może ulec zmianie:

 � Jeśli aktywny gracz wygrał, w fazie III dobie-
ra standardową liczbę kart akcji (do 3 kart).

 � Jeśli aktywny gracz przegrał, w fazie III (tylko 
tej tury) dobiera do 2 kart akcji (zamiast do 3).

Rozpatrywanie zakładów
Jeśli niezaangażowani w walkę gracze nie obstawili 
zakładów, należy pominąć ten krok.
Jeśli gracze obstawili zakłady, po walce wiedźminów 
wykonuje się następujące czynności.

 � Jeśli gracz postawił na wiedźmina, który przegrał 
walkę, odkłada obstawiony żeton złota do banku.

 � Jeśli gracz postawił na wiedźmina, który wygrał 
walkę, odkłada obstawiony żeton złota do swo-
ich zasobów, a następnie pobiera z banku tyle 
żetonów złota, co zwycięzca.

Z upływem czasu wiedźmini cieszą się coraz większą re-
putacją, więc stawki zakładów i nagrody za walki rosną.

[…] syn wójta, Olgierd, wstał wtedy, gestem uciszając 
okrzyki. Kwiecistym językiem zaczął przechwalać się, 
jak to wybrał się zeszłego wieczora pod las, aby przy­
dybać bestię, która siała terror w okolicy. Wyliczał 
akurat, ile nowych ziem należy mu nadać w zamian 
za pozbycie się problemu, gdy do przybytku wkroczył 
zakrwawiony wiedźmin, trzymając za kudły ścięty 
łeb wiwerny. Chłopaczek najpierw pobladł, a potem 
spurpurowiał. Rozdziawił usta jak wyjęta z wody 
ryba i wybiegł, tyleśmy go widzieli. Jedni są mocni 
w gębie, drudzy – w działaniu.
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału VII 

„ Polityka i układy”

 trofeum  

szkoła 
niedźwiedzia

Stanięcie z tobą do walki 

było pierwszym w historii 

przypadkiem, gdy ktoś 

sam sobie wyświadczył 

niedźwiedzią przysługę.

Raz na walkę: 
Jeśli w Twojej turze walki  

Twój poziom tarczy wynosi 0, 
podnieś go o 1.

opis walki

zdolność karty
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ZDOBYWANIE KART TROFEÓW  
I DOZNAWANIE ZMĘCZENIA

Istnieją 3 sposoby zdobywania kart trofeów:

 � Przeprowadzenie medytacji (zob. str. 15).

 � Zainicjowanie i wygranie walki z wiedźminem 
(zob. str. 20).

 � Wygranie walki z potworem (zob. str. 21).
Gdy gracz zdobędzie kartę trofeum:

1. Odczytuje na głos tekst w górnej części karty.

2. Zwiększa swoją reputację o 1 (zob. wyjątek w ramce 
niżej).
Jeśli żeton znajdzie się na ostatnim polu, gracz na-
tychmiast wygrywa rozgrywkę!

3. Doznaje zmęczenia.
Zmęczenie reprezentuje wpływ, jaki długie walki 
i podróże mają na zdrowie wiedźmina.
Gracz usuwa z gry tyle swoich kart akcji, ile wskazuje 
symbol widoczny z lewej strony toru reputacji mię-
dzy aktualnym a poprzednio zajmowanym polem.
Aby to zrobić, wybiera odpowiednią liczbę kart spo-
śród wszystkich swoich kart znajdujących się w talii 
akcji, na ręce i na stosie kart odrzuconych i odkłada 
je do pudełka. Następnie tasuje wszystkie pozostałe 
karty akcji i tworzy z nich swoją talię akcji.

4. Na koniec wsuwa kartę trofeum pod dolną krawędź 
swojej planszetki wiedźmina.
Karty trofeów umieszcza się w taki sposób, aby ich 
zdolności były widoczne dla wszystkich graczy.

ZWYCIĘSTWO W GRZE

Gdy gracz zwiększy swoją reputację do 4, natychmiast 
wygrywa rozgrywkę!
Uwaga! Rozgrywka nie może się zakończyć po me-
dytacji.

Wyjątek dotyczący medytacji
Gracz może wygrać rozgrywkę tylko wtedy, gdy 
zdobędzie kartę trofeum w wyniku walki. Jeśli 
miałby otrzymać zwycięskie ostatnie trofeum 
w wyniku medytacji:

 � Nie zwiększa swojej reputacji.

 � Nie doznaje zmęczenia.
Wciąż jednak bierze kartę trofeum i korzysta 
z jej zdolności. Rozgrywka nie dobiega końca.

Zmęczenie
Ten symbol wskazuje, ile 
kart gracz musi usunąć 
z gry. Liczba usuniętych 
kart zależy od aktualnej 
reputacji.
Przykład. Gdy gracz zdo-
bywa pierwsze trofeum, 
usuwa z gry 1 ze swoich 
kart akcji.

Symbol usuwania kart z gry
Usuwanie kart z gry różni się od od-
rzucania kart. Gdy gracz usuwa kartę 
z gry, odkłada ją do pudełka, co ozna-
cza, że ta karta nie pojawi się w grze 
do końca rozgrywki.

Gdy gracz ma usunąć karty akcji, ich rodzaj (ko-
lor) nie ma znaczenia, ważne jest tylko to, aby 
usunąć dokładnie tyle kart, ile jest wymagane – 
nie można usunąć ani mniej, ani więcej kart.
Jeśli w treści efektu nie zaznaczono inaczej, 
gracz może usunąć kartę ze swojej ręki, talii 
albo ze stosu kart odrzuconych.
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FAZA I: Ruch i akcje

Aktywny gracz kieruje wiedźminem ze Szkoły Niedźwiedzia, którego 
aktualny poziom wynosi II. Poziomy jego atrybutów są następujące: 
atak – III, obrona – II, alchemia – II i zdolność specjalna – III. Gracz 
ma 4 żetony złota, kartę eliksiru „Zamieć” i żeton tropu potwora 
z symbolem górskiego terenu.

Rozpoczyna swoją turę 
z 4 kartami akcji na ręce.

Na początku swojej tury znajduje się w Vengerbergu. Nie może wy-
konać tutaj akcji – najpierw musi się poruszyć. Odrzuca z ręki kartę 
z symbolem wodnego terenu, aby poruszyć się do Ban Ard.

Jako że jego poziom alchemii 
jest równy poziomowi wiedźmi-
na, gracz wykonuje w Ban Ard 
akcję obszaru i podnosi swój 
poziom alchemii o 1.

Przesuwa znacznik na torze 
alchemii na poziom III. Na-
stępnie dobiera 1 kartę eliksi-
ru („Czarna Krew”) i umieszcza 
odkrytą obok swojej planszetki 
wiedźmina.

Gracz ma teraz 2 karty eliksirów: „Zamieć” (z poprzedniej tury) 
i „Czarną Krew”, którą przed chwilą dobrał.

Następnie gracz odrzuca kartę akcji z symbolem górskiego terenu 
z ręki, aby poruszyć się do Kaer Morhen. Może teraz wejść w inte-
rakcję ze znajdującym się na tym obszarze wiedźminem. Gracz 
decyduje, że zagra z nim w kościanego pokera.

Nieaktywny gracz może teraz przerzucić swoje wybrane kości. 
Decyduje, że przerzuci 2 kości. Wynik nieaktywnego gracza to:

 .
Następnie aktywny gracz przerzuca swoje 3 kości – jego wynik to:

 .
Nieaktywny gracz ma fulla, który jest lepszym układem niż 2 pary 
wyrzucone przez aktywnego gracza. Nieaktywny gracz jest zwy-
cięzcą i bierze żetony złota z puli pokerowej.

opis tury gracza 
Rozgrywka 2-osobowa

dotkliwy cios

Gracz kontynuuje swoją turę. 
Wykonuje akcję obszaru przy-
pisaną Kaer Morhen, aby pod-
nieść poziom 1 z atrybutów swo-
jego wiedźmina.

Każdy z graczy bierze po 1 żetonie złota ze swoich zasobów 
i umieszcza we wspólnej puli pokerowej. Następnie dokładają 
do niej 1 żeton złota z banku – w puli pokerowej znajdują się teraz 
3 żetony złota.
Gracze biorą po 1 zestawie 5 kości i jednocześnie nimi rzucają.

miażdżący cios

aktywny gracz niekatywny gracz

Po zagraniu kombinacji  
zagraj 1 dodatkową kartę ze  

swojej ręki. Ta karta nie musi 
pasować do przedłużenia.

Zamieć

Ten eliksir jest najczęściej stosowany podczas szczególnie wymagających starć.

Zadaj 1 obrażenie oraz podczas 
tej tury walki możesz zagrać 
kombinację z tylko 1 karty.

Czarna Krew

Prawdziwy wojownik ze wszystkiego jest w stanie uczynić śmiertelną broń. Choćby miała to być jego krew.

Po zagraniu kombinacji  
zagraj 1 dodatkową kartę ze  

swojej ręki. Ta karta nie musi 
pasować do przedłużenia.

Zamieć

Ten eliksir jest najczęściej stosowany podczas szczególnie wymagających starć.

Zadaj 1 obrażenie oraz podczas tej tury walki możesz zagrać kombinację z tylko 1 karty.

Czarna Krew

Prawdziwy wojownik ze wszystkiego jest w stanie uczynić 

śmiertelną broń. Choćby miała to być jego krew.

rozpłatanie
znak yrden

szybkie cięcie rozpłatanie
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Jako że nie znajduje się na obszarze swojej szkoły wiedźmińskiej, 
może zwrócić do banku odpowiednią liczbę żetonów złota, aby 
rozwinąć atak, obronę albo alchemię. Gracz zwraca do banku 3 że-
tony złota i podnosi poziom obrony o 1 1  , a to znaczy, że wzrasta 
również jego poziom tarczy 2    – teraz wynosi on 3.
Każdy z 4 atrybutów wiedźmina znajduje się na poziomie III, więc 
gracz podnosi poziom wiedźmina na III 3  .

Następnie dobiera 1 kartę ze swojej 
talii akcji.

Gracz zagrywa kartę z uniwersalnym symbolem terenu z ręki, aby 
poruszyć się do Hengfors. Chociaż na tym obszarze znajduje się 
potwór, nie ma to znaczenia w fazie I.

Najpierw gracz pobiera 1 żeton złota z banku. Dodatkowo może 
zdobyć zadanie tropienia. Gracz ma już żeton tropu potwora z sym-
bolem górskiego terenu, więc decyduje się na zadanie tropienia 
na obszarze z symbolem wodnego terenu.
Gracz bierze wierzchni żeton ze stosu żetonów obszaru z symbolem 
wodnego terenu i umieszcza odkryty (stroną z nazwą obszaru 
do góry) na swojej planszetce wiedźmina. Następnie kładzie na 
żetonie 1 żeton złota z banku.

Gracz wciąż ma na ręce 2 karty akcji. Na tym etapie przechodzi 
do fazy II swojej tury. Decyduje, że stanie do walki z potworem 
Archesporem.

W wyniku zdolności specjalnej 
Archespora gracz musi odrzucić 
dowolną niewykorzystaną kartę 
eliksiru, aby zainicjować walkę.
Gracz odrzuca „Czarną Krew”.

Nieaktywny gracz kontroluje potwora. 
Tworzy talię wytrzymałości Archespora 
składającą się z 12 kart walki potwora.

Aktywny gracz tasuje wszystkie swoje karty akcji ze stosu kart 
odrzuconych z kartami ze swojej talii akcji i umieszcza zakryte 
obok swojej planszetki wiedźmina – to jego talia wytrzymałości. 
Nie tasuje z tymi kartami 2 kart, które wciąż ma na ręce!

1.   Najpierw dodaje do siebie wszystkie widoczne i aktywne 
symbole obrażeń – w sumie na kartach są 3 takie symbole. 
Gracz kontrolujący potwora odrzuca 3 karty z wierzchu talii 
wytrzymałości potwora i kładzie je odkryte obok talii.

2.   Na kartach w kombinacji nie ma symboli tarcz, więc aktywny 
gracz ich nie rozpatruje. Następnie dodaje do siebie wartości 
modyfikatorów z kart w kombinacji. Suma modyfikatorów 
(–1 i +1) wynosi 0, więc gracz dobiera 3 karty ze swojej talii 
wytrzymałości zgodnie z aktualnym poziomem ataku.

Gracz wykonuje akcję obszaru.

szybkie cięcie

FAZA II: Walka

archespor
Aby zainicjować walkę  

z potworem, gracz musi  
odrzucić 1 ze swoich 

niewykorzystanych kart eliksirów 
(bez rozpatrywania efektu).

znak yrden
rozpłatanie

Gracz ma żeton tropu potwora 
z symbolem górskiego terenu, 
więc jako pierwszy rozgrywa 
swoją turę. Zagrywa kombina-
cję 2 kart akcji z ręki.

Po dobraniu kart gracz umieszcza wszystkie karty akcji z zagranej 
kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych.
Teraz swoją turę rozgrywa potwór. Gracz kontrolujący potwora 
decyduje, czy potwór szarżuje, czy gryzie. Gracz wybiera ugryzienie 
i odkrywa 1 kartę z wierzchu talii wytrzymałości potwora.

12 3

Po zagraniu kombinacji  
zagraj 1 dodatkową kartę ze  

swojej ręki. Ta karta nie musi 
pasować do przedłużenia.

Zamieć

Ten eliksir jest najczęściej stosowany podczas szczególnie wymagających starć.

Zadaj 1 obrażenie oraz podczas tej tury walki możesz zagrać kombinację z tylko 1 karty.

Czarna Krew

– Opatrywałem kiedyś wiedźmina, który to wypił. 
Przysięgam, że bandaże paliły się od kontaktu  z jego krwią!

15

× 12

Gracz otrzymuje 3 obrażenia.

Gracz otrzymuje 5 obrażeń.
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magiczna pułapka

Postanawia skorzystać z karty eliksiru „Zamieć”, którą kładzie 
zakrytą obok swojej planszetki wiedźmina. Następnie zagrywa 
kombinację składającą się z 3 kart akcji. Dzięki efektowi karty 
eliksiru zagrywa 1 dodatkową kartę akcji, ignorując przedłużenia.

1  Najpierw dodaje do siebie wszystkie widoczne i aktywne sym-
bole obrażeń – w sumie na kartach jest 5 takich symboli. Gracz 
kontrolujący potwora odrzuca 5 kart z wierzchu talii wytrzymałości 
potwora i kładzie je odkryte obok talii.

Po dobraniu kart gracz umieszcza wszystkie karty akcji z zagranej 
kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych.
Teraz swoją turę ponownie rozgrywa potwór. Gracz kontrolujący 
potwora decyduje, czy potwór szarżuje, czy gryzie. Gracz wybiera 
ugryzienie.

Aktywny gracz obniża swój poziom alchemii o 1. Archespor to 
potwór poziomu I, więc gracz nie otrzymuje obrażenia.
Teraz swoją turę rozgrywa aktywny gracz. W talii 
wytrzymałości potwora zostały tylko 2 karty, więc 
gracz zagrywa 1 kartę akcji z ręki, dzięki której za-
daje potworowi 3 obrażenia i go pokonuje.
Teraz gracz wykonuje następujące czynności:

1. Odkłada kartę eliksiru wykorzystaną w walce 
na wspólny stos odrzuconych kart eliksirów.

2. Pobiera 2 żetony złota z banku.
3.  Odwraca kartę potwora i czyta opis walki.
4.  Zwiększa swoją reputację o 1.
5.  Przegląda wszystkie swoje karty akcji – znajdujące się w jego 

talii, na ręce i na stosie kart odrzuconych – i usuwa z gry 1 wy-
braną kartę. Następnie tasuje wszystkie pozostałe karty akcji 
i tworzy z nich swoją talię akcji.

6. Wsuwa kartę trofeum potwora pod swoją planszetkę wiedź-
mina.

Gracz przechodzi teraz do fazy III swojej tury.
Najpierw odrzuca dowolną liczbę kart z ręki, a następnie dobiera 
tyle kart ze swojej talii akcji, aby mieć 3 karty na ręce. Następnie 
kupuje 1 kartę z puli odkrytych kart akcji na planszy.

Gracz decyduje się na kartę „Refleks” ze skrajnego prawego pola. 
Standardowy koszt tej karty to 2, ale znajduje się ona na polu 
z modyfikatorem „–1”, więc koszt należy zmniejszyć o 1. Gracz 
opłaca koszt wybranej karty, odrzucając 1 kartę akcji z ręki na 
swój stos kart odrzuconych, i bierze ją na rękę. Następnie prze-
suwa pozostałe w puli karty w prawo, aby zapełnić puste pole, 
odkrywa wierzchnią kartę ze wspólnej talii akcji i umieszcza na 
skrajnym lewym polu.

Gracz ma teraz 5 kart akcji na ręce.

Teraz swoją turę ponownie rozgrywa aktywny gracz. Jego po-
ziom tarczy wynosi 0, więc 1  korzysta ze zdolności specjalnej 
wiedźmina ze Szkoły Niedźwiedzia. 2  Najpierw podnosi poziom 
tarczy o 1, 3  a następnie dobiera 2 karty z wierzchu swojej talii 
wytrzymałości.

Potwór zadaje aktywnemu graczowi 5 obrażeń. 1   Gracz przyj-
muje 3 obrażenia na tarczę, więc obniża swój poziom tarczy do 
0. Jako że nie może bardziej obniżyć poziomu tarczy, 2   musi 
odrzucić 2 karty z wierzchu swojej talii wytrzymałości.

okaleczenie

okaleczenie

magiczna pułapka znak aard

znak aard

szybkie cięcie
odepchnięcie

odepchnięcie

2

2  Aktywny gracz dodaje do siebie wszystkie widocz-
ne i aktywne symbole tarczy (w sumie na kartach jest 
1 taki symbol) i 3  podnosi poziom tarczy o 1.
Następnie rozpatruje efekty specjalne zagranej przez 
siebie kombinacji i 4  dobiera kartę z wierzchu swoje-
go stosu kart odrzuconych. Na kartach w kombinacji 
nie ma żadnych modyfikatorów, więc gracz dobiera 
3 karty akcji zgodnie z aktualnym poziomem ataku.

4

precyzyjny cios

FAZA III: Dobieranie i kupowanie kart

ulepszony znak aard refleksokaleczenie młynekmagiczna pułapka dotkliwy cios

1

precyzyjne cięcieprecyzyjny cios

× 2
1

2

precyzyjne cięcieprecyzyjny cios 23
+ 2

3

Gracz otrzymuje 2 obrażenia.

Gracz obniża swój poziom alchemii o 1 
oraz otrzymuje 0, 1 albo 2 obrażenia 
w zależności od poziomu potwora.

1
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Rozgrywkę w wariancie solo przygotowuje się w taki 
sam sposób jak standardową rozgrywkę dla 2 albo 
3 osób z następującymi zmianami.

Karta pomocy do wariantu solo
Weź kartę pomocy do wariantu solo i połóż obok plan-
szetki wiedźmina.

Przygotowanie gracza
Pobierz 3 żetony złota z banku i połóż na swojej plan-
szet ce wiedźmina. Weź na rękę 5 kart ze swojej talii akcji.

Przygotowanie potworów
Zamiast dobierać 3 żetony ze stosu potworów pozio-
mu I dobierz po 1 żetonie z wierzchu stosów potworów 
poziomów I, II i III. Pozostałe zasady przygotowania 
potworów nie zmieniają się.

Przygotowanie kart trofeów przypisanych 
atrybutom
Potasuj razem zestaw kart trofeów przypisanych atrybu-
tom (po 1 karcie dla każdego rodzaju atrybutu). Wylosuj 
1 z nich i umieść odkrytą obok planszy. Odłóż pozostałe 
karty do pudełka.

Wygrana
Odniesiesz zwycięstwo, gdy zwiększysz swoją repu-
tację do 4. Aby to zrobić, musisz spełnić oba poniższe 
warunki:

1. Zdobyć 3 trofea za potwory.

2. Zdobyć kartę trofeum przypisanego atrybutowi 
(umieszczoną obok planszy podczas przygotowania).

Podobnie jak w standardowej rozgrywce nie możesz 
zdobyć karty trofeum przypisanego atrybutowi jako 
swoje ostatnie trofeum. Oznacza to, że nie możesz po-
konać ostatniego potwora, dopóki nie zdobędziesz karty 
trofeum przypisanego atrybutowi.
Pamiętaj, aby podczas rozgrywki notować, ile tur roze-
grałeś. Na koniec gry na podstawie otrzymanej liczby 
określisz swój wynik.

Zmiany w rozgrywce
Rozgrywka przebiega w takim sam sposób jak standar-
dowa rozgrywka z następującymi zmianami.

Kościany poker
Wszystkie akcje obszarów w fazie I pozostają niezmie-
nione z wyjątkiem obszarów pozwalających na grę 
w kościanego pokera.
Grę w kościanego pokera przeprowadź według standar-
dowych zasad. Wpłać 1 żeton złota do puli pokerowej, 
rzuć 5 kośćmi i raz przerzuć dowolną liczbę kości (jeśli 
chcesz).
Następnie porównaj swój wynik z wynikiem na karcie 
pomocy do wariantu solo. Pobierz z banku odpowiednią 
liczbę żetonów złota (zob. tabela niżej).

Karty eksploracji
Jeśli efekt na karcie eksploracji wymaga, aby treść prze-
czytał inny gracz, sam musisz ją przeczytać. Podczas 
czytania zakryj kartę w taki sposób, aby nie widzieć 
rezultatów. Czytając treść wybranego rezultatu, postaraj 
się nie czytać treści niewybranego rezultatu.

Walka z potworami
Podczas walki z potworem rodzaj ataku potwora okre-
śla się za pomocą rzutu kością. Jeśli wyrzuciłeś 1–3, 
potwór szarżuje. Jeśli wyrzuciłeś 4–6, potwór gryzie.

Pokonywanie potworów
Nie dobieraj nowej karty potwora po pokonaniu 
 potwora. 

wariant solo

Układy kościanego pokera w wariancie solo

Układ Nagroda
Para

0 żetonów złota

Dwie pary
1 żeton złota

Trójka
2 żetony złota

Mały strit
3 żetony złota

Duży strit
3 żetony złota

Full
4 żetony złota

Kareta
5 żetonów złota

Poker
6 żetonów złota
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glosariusz

Odpędzanie potworów
Jeśli odpędzisz potwora, umieść nowy żeton potwora 
tego samego poziomu na planszy (jak w standardowej 
rozgrywce).

Kupowanie nowej karty
Jeśli w fazie III kupisz kartę znajdującą się na innym polu 
niż skrajnie prawe pole, na koniec tej fazy odrzuć kartę 
ze skrajnie prawego pola na stos odrzuconych kart akcji.

Koniec gry
Gra natychmiast dobiega końca, gdy zdobędziesz 4 tro-
fea. Aby to zrobić, musisz zdobyć kartę trofeum przypisa-
nego atrybutowi, którą umieściłeś obok planszy podczas 
przygotowania gry, i pokonać (nie odpędzić) 3 potwory.
Ustal swój wynik końcowy na podstawie liczby roze-
granych tur. Następnie porównaj go z wartościami 
przedstawionymi w tabelce, aby zobaczyć, jak Ci poszło.

Liczba rozegranych tur Twój wynik

13 i więcej
Nieźle jak na żółtodzioba… Coraz lepiej władasz mieczem, a Twoje magiczne Znaki 
zyskują na sile. Co prawda daleko Ci do największych wiedźminów, ale z pewnością 
jesteś myśliwym, przed którym powinny drżeć wszystkie potwory.

11–12
Można na Tobie polegać. Gdy podejmujesz się zadania, często wracasz z głową bestii. 
Są na świecie wiedźmini, którzy przewyższają Cię umiejętnościami, ale nie masz się 
czego wstydzić.

9–10
Świat potrzebuje profesjonalistów, a Ty do takich należysz! Twoje wysiłki nie pozostają 
niezauważone. Już teraz chodzą pogłoski o nad wyraz odważnym wiedźminie. Pamiętaj 
jednak, że droga do maestrii jest długa i wyboista – i wciąż nie dotarłeś do celu.

7–8
Jesteś na najlepszej drodze, aby zostać prawdziwą legendą. Znasz się na swojej robocie 
jak nikt inny! Z mieczem w dłoni budzisz postrach wśród potworów, a ludzie wiedzą, 
że przy Twoim boku nic im nie grozi.

6 i mniej
Jesteś żywą legendą! Bardowie prześcigają się w wymyślaniu pieśni wychwalających 
Twoje bohaterskie czyny. Przynosisz sławę i zaszczyt swojej szkole, rozsławiając jej 
imię na całym Kontynencie.

Wyniki końcowe wariantu solo

Szkoła Żmii – zatruta stal
Raz na walkę, gdy Twój przeciwnik odrzuca 
1 albo więcej kart w wyniku Twojego ata-
ku, możesz podejrzeć i zamienić kolejność 

wierzchnich kart w talii przeciwnika oraz, jeśli poziom 
zatrutej stali wynosi II albo więcej, odrzucić jego karty.

 � Weź tyle kart z wierzchu talii przeciwnika, ile wska-
zuje symbol widoczny obok Twojego znacznika na 
torze zatrutej stali. Następnie (jeśli na torze wid-
nieje odpowiedni symbol) odrzuć wskazaną liczbę 

z tych kart i umieść pozostałe karty na wierzchu 
talii przeciwnika w wybranej przez siebie kolejności.

 � Jeśli odrzucenie kart jest częścią efektu zdolności 
specjalnej, musisz to zrobić.

Szkoła Wilka – szermierka
Raz na walkę, gdy zagrywasz kombinację 
3 albo więcej kart, możesz zadać dodatko-
we obrażenia oraz, jeśli poziom szermierki 

wynosi II albo więcej, dobrać dodatkowe karty.

ZDOLNOŚCI SPECJALNE WIEDŹMINÓW
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Szkoła Niedźwiedzia – zbroja
Raz na walkę, jeśli w Twojej turze walki 
Twój poziom tarczy wynosi 0, natychmiast 
dobierz karty ze swojej talii wytrzymałości 

oraz, jeśli poziom zbroi wynosi II albo więcej, podnieś 
swój poziom tarczy.

Szkoła Gryfa – magia
Raz na walkę możesz dobrać 1 kartę z wierz-
chu swojego stosu kart odrzuconych, a na-
stępnie odrzucić część kart ze swojej ręki.

Jeśli poziom magii wynosi IV albo V, przejrzyj swój stos 
kart odrzuconych i weź dowolną kartę na rękę.

Szkoła Kota – szybkość
Raz na walkę w swojej pierwszej turze wal-
ki możesz podejrzeć karty z wierzchu swojej 
talii wytrzymałości, odłożyć część z nich na 

wierzch swojej talii w dowolnej kolejności, a pozostałe 
wziąć na rękę (na poziomach I, IV i V zatrzymujesz na 
ręce wszystkie podejrzane karty).

AKCJE OBSZARÓW

Poruszanie się po planszy i wykonywanie akcji obszarów odbywa się w fazie I (zob. str. 12). W tej sekcji znajdują się 
szczegółowe opisy każdej z akcji obszarów.

Na tym obszarze możesz podnieść swój poziom wska-
zanego atrybutu o 1 tylko wtedy, gdy poziom tego atry-
butu jest równy albo niższy od Twojego aktualnego 
poziomu wiedźmina.
Przykład. Jeśli Twój poziom wiedźmina wynosi I, mo-
żesz podnieść swój poziom ataku z poziomu I na po-
ziom II. Jeśli jednak Twój poziom wiedźmina wynosi I, 
a poziom ataku wynosi II, nie możesz podnieść ataku 
do poziomu III, korzystając z akcji tego obszaru.
Alchemia. Za każdym razem, gdy podnosisz swój po-
ziom alchemii, natychmiast dobierz 1 kartę z wierzchu 
talii eliksirów.
Obrona. Za każdym razem, gdy podnosisz swój poziom 
obrony, podnieś swój poziom tarczy o 1 (nie podnoś 
poziomu tarczy, jeśli wynosi 5).

Na 3 obszarach możesz dobrać 1 kartę z wierzchu ta-
lii eliksirów. Umieść ją odkrytą obok swojej planszetki 
wiedźmina. Jeśli przekroczysz limit 4 kart eliksirów, od-
rzuć tyle kart eliksirów, aby zostały Ci 4 karty.

Na 2 obszarach możesz zagrać w kościanego pokera 
z miejscowymi.
Wpłać do puli pokerowej 1 żeton złota ze swoich zaso-
bów, a następnie dołóż do niej 2 żetony złota z banku.
W kościanym pokerze miejscowych reprezentuje gracz 
siedzący po Twojej prawej stronie – to on rzuca kośćmi.
Jeśli wygrałeś w kościanego pokera, weź 3 żetony złota 
z puli pokerowej i umieść w swoich zasobach. Jeśli na-
tomiast wygrali miejscowi, żetony złota z puli pokerowej 
zwraca się do banku.
Wszystkie pozostałe zasady są takie same jak w przy-
padku rozgrywki między wiedźminami (zob. str. 14).

Na tym obszarze możesz usunąć z gry 1 wybraną przez 
siebie kartę ze swojej ręki, aby kupić 1 kartę z puli od-
krytych kart akcji na planszy.
Koszt nowo kupionej karty akcji może być niższy, taki 
sam albo o 1 wyższy od kosztu karty, którą usunąłeś z gry.
Weź nowo kupioną kartę akcji na rękę.

Uwaga! Gdy podniesiesz swój poziom 
zdolności specjalnej, nie możesz ko-
rzystać z efektów niższego poziomu.!

atak poziom

poziomalchemia zdolność 
specjalna poziom

obrona poziom
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Obszary z tymi symbolami to szkoły wiedźmińskie. 
Akcja obszaru każdej ze szkół ma podobny efekt, ale 
zdolność specjalną danego wiedźmina można rozwijać 
wyłącznie na obszarze szkoły, do której należy.

1. Wybierz 1 z atrybutów, którego poziom chcesz pod-
nieść: atak, obronę albo alchemię.

 � Jeśli wykonujesz tę akcję na obszarze szkoły, do 
której należy Twój wiedźmin, zamiast podnosić 
poziom danego atrybutu możesz podnieść po-
ziom zdolności specjalnej.

 � Wykonując tę akcję, nie możesz rozwijać zdol-
ności specjalnych przypisanych innym szkołom 
wiedźmińskim.

2. Opłać koszt podniesienia poziomu atrybutu, zwra-
cając do banku odpowiednią liczbę żetonów złota.

 � Koszt to liczba równa aktualnemu poziomowi 
danego atrybutu plus 1.

3. Przesuń znacznik na torze wybranego atrybutu 
o 1 pole w górę.

 � Nie musisz podnosić poziomu swoich atrybutów 
równomiernie – trening w szkole jest dobrym 
sposobem na rozwijanie 1 albo kilku atrybutów.

 � Jeśli nie masz wystarczającej liczby żetonów 
złota, aby opłacić koszt, nie możesz podnieść 
poziomu danego atrybutu.

Przykład. Wykonujesz akcję obszaru 1 ze szkół wiedź-
mińskich. Postanawiasz podnieść poziom obrony, której 
aktualny poziom to III. Wpłacasz do banku 4 żetony złota 
ze swoich zasobów, a następnie podnosisz swój poziom 
obrony o 1 – z poziomu III na poziom IV.

Na 2 obszarach możesz zapytać miejscowych, czy mają 
informacje na temat potworów.
Najpierw pobierz 1 żeton złota z banku. Następnie wy-
bierz 1 potwora, którego chcesz tropić. Weź wierzchni 
żeton ze stosu żetonów obszarów z symbolem terenu, na 
którym obecnie znajduje się wybrany przez Ciebie potwór. 
Połóż odkryty żeton (stroną z nazwą obszaru do góry) na 
swojej planszetce wiedźmina i umieść na nim 1 żeton 
złota z banku – to zadanie tropienia. Nazwa obszaru na 
tym żetonie nie może być taka sama jak obszar, na któ-
rym aktualnie się znajdujesz (w takim wypadku dobierz 
kolejny żeton i wtasuj do stosu wcześniej dobrany żeton).

Jeśli w którejś z kolejnych tur wejdziesz na obszar wi-
doczny na żetonie obszaru, odłóż z niego żeton złota 
do swoich zasobów, a następnie odwróć go na stronę 
z symbolem terenu – od tej chwili żeton reprezentuje 
trop danego potwora.
Przykład. Pojawiło się zlecenie na harpie, które znajdują 
się na górskim obszarze Doldeth. Chcesz dowiedzieć się 
czegoś więcej na ich temat, więc bierzesz żeton obszaru 
z symbolem górskiego terenu. Widnieje na nim nazwa 
obszaru Ard Modron. Bierzesz 1 żeton złota z banku 
i umieszczasz na tym żetonie. Jeśli w przyszłej turze 
poruszysz się na ten obszar, zdobędziesz żeton złota 
i żeton tropu harpii.

Uwaga! Jeśli w stosie nie ma żeto-
nów obszarów z wymaganym sym-
bolem terenu, nie możesz rozpocząć 
zadania tropienia na obszarze z tym 
terenem.

!

Na tym obszarze, jeśli nie masz żetonów złota w swoich 
zasobach, pobierz 1 żeton złota z banku.
Ponadto możesz usunąć z gry 1 albo 2 dowolne karty 
z puli odkrytych kart akcji na planszy. Jeśli to zrobisz, 
przesuń wszystkie pozostałe karty w prawo i uzupełnij 
puste pole (albo pola), odkrywając nową kartę (albo 
karty) ze wspólnej talii akcji.

[…] teraz więc postaram się opisać ze szczegółami 
tych kilka tygodni, które spędziłem na szlaku wraz 
z wiedźminem, gdy nasze ścieżki splotły się ze sobą 
w niespodziewany sposób!
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