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Zdradzi¢ Ci sekret o $wiecie, czytelniku? Jest pa-
skudny, jakby ktos wylat na niego wiadro pomyj,
a potem przykryt to konskim tajnem. Nie trzeba lot-
nego umystu i dalekich wypraw, aby to stwierdzic.
Starczy wyjrze¢ przez okno. Nienawis¢, utarczki,
oszustwa i te przeklete bestie — na tym stoi nasz
Swiat. Niewazne, czys jest z Wyzimy, Cintry, Novi-
gradu czy Vengerbergu. Bytem w kazdym z tych
miejsc i — klne sie na gréb mojej nieodzatowanej
matuli — nie sposéb powiedzie, gdzie jest gorzej.

Pewno, sq tacy, co probujg zamkngc oczy i jakos
wiesc ten zywot, nie dostrzegajgc okrucienstw
i problemaéw. Ale wiesz co? Los ma gdzies ich sta-
rania. Kazdego predzej czy pdzniej kopnie w zad.
Kazdego.

Czy zawsze tak byto? Ano, nie. Podobno przed wie-
kami byto tu catkiem przyjemnie. Gnomy i krasno-
ludy wiodty zywot w zgodzie, a przynajmniej staraty
sie nie wchodzi¢ sobie w droge. Nawet przybycie
elféw tego nie zmienito.

Jesli zas chodzi o to, co stato sie potem, Zrédta nie sq
precyzyjne, a kazda mgdra gtowa ma inng teorie na
ten temat. Zapytaj czarodzieja, a powie jedno, zapy-
taj elfa, a powie drugie. W kazdej z tych historii po-
wtarza sie jednak kilka wspélnych faktéw. Oto i one.

Wieki temu doszto do Koniunkcji Sfer. Nie pytaj, co
to doktadnie i skqd sie wzieto. Wiem tyle, ze musia-
to wtedy poteznie hukngd, bo zderzyty sie ze sobg,
uwazaj, rozne $wiaty. W wyniku tego pojawity sie
pekniecia, szczeliny, przez ktére réznorakie byty
mogty przenika¢ pomiedzy planami. Nasz swiat
musiat dla wielu jawic sie idyllg, bo nagle zaroito
sie w nim od nowych dziwactw. Dzi$ zwykliSmy
nazywac je potworami, jak gdyby nie pamietajqc,
ze najprawdopodobniej pierwsi ludzie takze trafili
tu przez szczeline. Takie same z nas potwory jak
z utopcow czy ghuli, ale o tym nikt nie méwi gtosno.

Wraz z potworami do naszych krain wdarta sie
magia. Niedtugo potem pierwsi z nas ujarzmili
jg i nauczyli sie nig postugiwac. Dzi$ zwiemy ich

czarodziejami. Czarodzieje, kiedy nie byli zajeci
walkami o wptywy i knuciem przeciw innym, gto-
wili sie, jak uczynic¢ to miejsce lepszym. | wymyslili,
psia ich macé.

Z pewnoscig styszates o wiedZzminach, a moze i ja-
kiego$ spotkates. Powstali w wyniku porzuconych
w p6t drogi czarodziejskich eksperymentéw. Dzis$
sq btgkajgcymi sie po Swiecie mutantami, ktére za
pienigdze polujg na potwory. Kazdy z tych siepaczy
ma zawsze dwa miecze: stalowy na ludzi i srebrny

na potwory. Choé, jak méwitem, dla mnie to jeden °

czort. Byto tak, ze pierwsi wiedzmini tworzyli jeden
cech. Ale i oni nie sq wolni od przywar, wkrétce
wiec takze wsrad nich pojawity sie roztamy. Kazdy
miat swoj pomyst, jak uczyni¢ wiedZminski fach
lepszym. Tak powstaty szkoty. Styszatem o Wil-
kach, mistrzach fechtunku, i Gryfach, parajgcych
sie magiq i kultywujgcych rycerskie tradycje. Sq
jeszcze gruboskarne Niedzwiedzie i stynne ze swej
szybkosci Koty. No i Zmije... tych lepiej nie spotkaé
na swej drodze.

Gdyby ktos mnie spytat, to zwiedZminami jest tak
samo jak z ludzmi. Znajdq sie wsréd nich tachudry,
ale mozna tez spotka¢ godnego kompana. Los
postawit na mojej drodze kilku, ktorzy nie mieli
zadnych skruputéw ani honoru, ale i takich, co prze-
mierzali te krainy, aby uczynic Swiat nieco lepszym.
Poczwar przybywa, a wajtowie coraz chetniej ptacg,
wiec i towcy potwordw coraz czesciej pojawiajg sie
na szlakach - przynajmniej ci, ktorzy te ich Trawy
jakos przezyli. Ale nikt nikomu nie obiecywat, ze
bedzie lekko, ze zawsze bedzie przyjemnie. Czasem
warto zaryzykowad, nawet i Zyciem, aby zaznaé
troche prawdziwej przygody.

Rozpisatem sie, a to przeciez dopiero poczgtek. Nie-
jedno w tym zyciu widziatem, wiele historii czeka
na opowiedzenie | wiele miejsc musze tu nalezycie
opisaé. Kto ciekaw $wiata, niechaj czyta i sam wyru-
szy na swdj szlak. Tchérz umiera po stokroc, cztek
mezny umiera tylko raz. Ale pani Fortuna sprzyja
Smiatym, tchérzéw w pogardzie mijajgc.
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W grze Wiedzmin: Stary Swiat wcielasz sie w wiedz-
mina, aby odkry¢ historie, ktdre miaty miejsce na setki
lat przed wydarzeniami z wiedZmifiskiej sagi. Swiat,
w ktérym przychodzi Ci zy¢, jest miejscem wymagajg-
cym trudnych decyzji, a niebezpieczenstwo czai sie na
kazdym kroku. Nienawi$¢ rasowa, podstepni czarodzieje,
wasnie pomiedzy wtadykami i potwory, ktdre pojawity
sie na Kontynencie w wyniku Koniunkgji Sfer, sprawiaja,
ze niemadrze jest podrézowac bez miecza pod reka.

OPIS GRY

YA LD,
08

Dzieki wyostrzonym wiedZzminskim zmystom i mor-
derczym szkoleniom jeste$ prawdziwym postrachem

bestii, towcg ich thow.

Projekt gry i nadzor projektu
tukasz Wozniak

Fabuta
Barnaba Drukata

Ttumaczenie
Michat Kubiak

Marketing
tukasz Siminski, Pawet Podgrudny

Nadzor artystyczny
Dawid Barttomiejczyk

Projekt graficzny
Dawid Barttomiejczyk, Michat Dtugaj

Projekt figurek
Tomasz Kalisz, Robert Kurek

Ilustracja mapy
Damien Mammoliti

Instrukcja
Jonathan Bobal, Katarzyna Fiebiger,
tukasz Kempinski

Gtowni testerzy
tukasz Szopka, Michat Sprysak,
Przemystaw Ciemniejewski,
Ola Wozniak, Michat Gryn,

\"

‘®-
2=§ Pamper Playtesting Group

Rozwéj gry
tukasz Szopka, Michat Gryn
Wideo
Tomasz Bar/ Hexy Studio,
Maciej Klimczak, Jan Szostakowski,
Liwia Klup$
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Rozwdj gry i nadzor projektu
Rafat Jaki

Edycja warstwy fabularnej
Marcin Blacha, Tomasz Matera

Edycja tekstow
Marcin tukaszewski, Robert Malinowski,
Ryan Bowd, tukasz Greda

llustracja na oktadce
Valeriy Vegera
Projekt graficzny logo
Irina Moraru

Projekt figurek i nadzor artystyczny
Pawet Mielniczuk, Dawid Kowal

Projekt graficzny i nadzér artystyczny
Przemystaw Juszczyk

Wideo
Jacek Krogulski, Marcin Bawolski,
Grzegorz Michalak, Adam Dudek

Produkcja
Michat Krzeminski,
Magdalena Darda-Ledzion

Skrypt i narracja
Borys Pugacz-Muraszkiewicz

Social mediai PR
Marcin Momot, Radek Grabowski,
Alicja Kozera

Dziat prawny
Kinga Palinska

Tym wtasnie sie trudnisz — polujesz na potwory, gdy
czeka za nie nagroda.

Po upadku Zakonu powotano do zycia pie¢ szkot: Wil-
ka, Gryfa, NiedZwiedzia, Kota i Zmii. Kazda szkoli adep-
téw w nieco inny sposab i kieruje sie swoimi prawami.
Po szkoleniu w Siedliszczu wyruszasz w Swiat nie tyl-
ko po to, aby zarobic¢ na miske goracej kaszy, ale takze
aby zapewni¢ czesc i chwate szkole, ktorej medalion
zdobi Twojg piers.

rrebel

Ttumaczenie z jezyka angielskiego
Ryszard Chojnowski,
zespot Rebel

Redakcja
zespot Rebel

llustracje

Adrian Smith, Ala Kapustka,
Anna Podedworna, Barttomiej Gawet,
Bogna Gawronska, Bryan Sola,
Diego De Almeida Peres, Grafit Studio,
Karol Bern, Katarzyna Beus,
Katarzyna Malinowska,
Lorenzo Mastroianni,

Maciej taszkiewicz, Manuel Castandn,
Marek Madej, Nemanja Stankovic,
Sandra Chlewinska, Yama Orce

CD PROJEKT® i WiedZmin®
sg zarejestrowanymi znakami
towarowymi CD PROJEKT S.A.

© 2022 CD PROJEKT S.A.
Wszystkie prawa zastrzezone.
Wszystkie pozostate prawa autorskie
i znaki towarowe sg wtasnoscig ich
odpowiednich wtascicieli.




plansza

ey -

karty eksploracji i karty zdarzen

e ———

S— o toicn
e kaptr: R i stk sl /220 zastp
| prypominizcalll czem ~Witian. 4l rgg g

vy

-
e
sty g e |
00z

i iy,

ke oy
oy e S i

e—
St askocr,
flo Oinoer 490 goua
O g oI,

e
oo,
oy s e aiaca
e i oarat 1 i
oo i
s e

36 kart

eksploracji miast

o e

s | e |

Whocavevalll (LT
T

turze way

oo /szej.
Irzucic 1
2 nu.,,:,ﬂ'

56 kart zdarzenh

36 kart

oMY s rroret
00N ke
spe0Al POZIO.
pozOM
Dosicna

8 TROFEUM e—
OBRONA
POZIOM U

“2og-
T,
s

R e

TSz et
102 i *0OW

pozion
i ™ 01 Wtagg 1 g,

8 kart trofedow
przypisanych atrybutom

eksploracji dzikich ostepow - 7

s swigoue v kol
f st viene:

© iyt

prcy
o €OIMIN &
| Nt gz

Wity 94 0

3 ooierziel
2 Sovsivan
3wk b7

ibo Thart | 20100 doa). 1

2 Wykonai akcj opcionani)

3. Wbt do ko1, sy poncuie sig.
porusayé, oo przei dofazy .

5 rEmaodciwiadgming | TR Al
| TN

@ oo WEDZMIN 5. poriygg

1. Poruse sig na sasiaduiacy obszar oz
[ Tpasuacakartealbo  dowolnekary

IE FAZA l: Walka, medytacia atbo sksploracia

G ot :
i T S 1 = T2 nasipuiarch opc
2. Nastgpnie twor " - 1. wa tworem.
T 2, Madytaci, aby zdobyé karg trofeum
< e e
m w2yt oy sarego sytan:
x 3. Ekalrac masa albo ki asep

FAZA I Dobiaranie i kupowanie kart

ol lczbg rt ze
‘Swoj ki Nasteprie doblorz e kart
20 Swojj lf, by miec 3 arty a rce,
up harte

QF @me

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

= y—




1#

/@

zeton zamknietej

2 zestawy 7 - karczmy
rzezbionych kosci 35 zetondw ztota ————
do koscianego pokera (kolory monet
(po 5 kosci w kazdym) nie majg znaczenia)
potwory

28 zetondw potworow

Uwaga! Figurki potworéw widoczne na ilustracjach
28 kart potwordow na stronach 30-31 wystepujq tylko w wersji deluxe. 20 kart walki potworéw

Piec zestawow elementow dla kazdego z graczy. W kazdym znajduje sie:

planszetka wiedZmina
z dodatkowymi zetonami
wiedZminskich imion

r/ TP rporeme—
r mfam w SZKOtA KOTA
SO

opovieicio 495 Koty synq 2 wazen

zeton
reputacji

figurka wiedZzmina 5 drewnianych drewniany

z kolorowg podstawkg znacznikéw znacznik tarczy s ;
4 karty trofedw przypisanych

szkole wiedZminskiej
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Uwaga! Sugerujemy, aby w pierwszej
rozgrywce wzieto udziat nie wiecej niz
3 graczy.

@ Plansza

Plansze nalezy umiesci¢ po$rodku stotu.

® Talia akc;ji

Wszystkie karty akcji nalezy potasowac i stworzy¢ zakrytg

wspblna talie akgji.

Nastepnie nalezy utworzy¢ pule odkrytych kart akcji na

planszy w nastepujgcy sposéb:

1. Najpierw odkrywa sie karty z wierzchu wspélnej
talii akcji tak dtugo, az odkryje sie 3 karty o kosz-
cie 0 (koszt karty znajduje sie w prawym dolnym
rogu karty). Nastepnie umieszcza sie je odkryte na
3 pierwszych polach od prawej na planszy w losowej
kolejnosci.

2. Pozostate odkryte karty (jesli sg) wtasowuje sie do
wspblnej talii akeji, ktérg umieszcza sie zakrytg na
wyznaczonym polu na planszy.

3. Nastepnie odkrywa sie kolejne 3 karty z wierzchu
wspélnej talii akcji i umieszcza odkryte na 3 po-
zostatych polach na planszy w losowej kolejnosci.

¢) Talia eliksirow

Wszystkie karty eliksirow nalezy potasowac, stworzyc
zakryta talie eliksiréw i umiesci¢ na wyznaczonym polu
obok planszy.

O Karty trofeéw przypisanych atrybutom
Rozgrywka 2- i 3-osobowa.

= Nalezy wybra¢ po 1 karcie trofeum przypisanego
kazdemu z atrybutéw (atak, obrona, alchemia i zdol-
nosc¢ specjalna) i umiesci¢ w zakrytym stosie na
wyznaczonym polu obok planszy.
= Pozostate 4 karty odktada sie do pudetka.
Rozgrywka 4- i 5-osobowa.

= Nalezy umiesci¢ wszystkie karty trofedw przypisa-
nych atrybutom w zakrytym stosie na wyznaczonym
polu obok planszy.

Rozgrywka 1-osobowa.
= Zob. Wariant solo” str. 33.
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@ Talia zdarzei i talie eksploracji

Talii zdarzen nie wolno tasowac! Karty zdarzen powinny
by¢ utozone w kolejnosci rosnacej wedtug numeréw na
rewersach. Talig zdarzen nalezy umiescic¢ zakryta (strong
z numerami do géry) na wyznaczonym polu na planszy.

Nastepnie nalezy osobno potasowac talie eksploracji
miast i talie eksploracji dzikich ostepdw. Kazda z talii
umieszcza sie zakrytg na wyznaczaonych polach na planszy.

O Zetony ztota i kosci do koscianego pokera

Ze wszystkich zetondw ztota nalezy stworzy¢ wspélng
pule obok planszy - to bank. Dwa zestawy koSci umiesz-
cza sie obok banku.

@ Zetony obszaréw

Wszystkie zetony obszaréw nalezy rozdzieli¢ wedtug
symbolu terenu na obszary le$ne, gérskie i wodne. Ze-
tony kazdego z terendw nalezy pomieszac i umiescic
w zakrytych stosach obok planszy.

Nastepnie bierze sie po 1zetonie z wierzchu kazdego ze
stosow i ktadzie odkryte na odpowiednich polach w sekgji
potwordw na planszy.

© Potwory

1. Wszystkie karty potwordw nalezy rozdzieli¢ na 3 stosy
wedtug pozioméw (|, Il lIl) i umiesci¢ odkryte obok
planszy, tak aby ilustracje, liczba punktéw wytrzyma-
toéci i zdolnosSci specjalne potwordw byty widoczne.

2. Nastepnie nalezy rozdzieli¢ wszystkie zetony po-
tworéw wedtug pozioméw (I, I1i 1ll). Zetony kazdego
z poziomdw nalezy pomieszac i umiesci¢ w zakry-
tych stosach obok planszy.

3. Nalezy wzig¢ 3 zetony z wierzchu stosu potworéw
poziomu | i potozy¢ losowo po 1 zakrytym zetonie
potwora obok kazdego odkrytego zetonu obszaru

w sekcji potworéw na planszy.

# Rozgrywka 2-osobowa. Nalezy wzigc 2 zakryte
zetony ze stosu potwordw poziomu | i 1 zakryty ze-
ton ze stosu potworéw poziomu Il. Pierwszy gracz
wybiera zeton obszaru dla potwora poziomu II.

4. Nastepnie odkrywa sie zetony potworéw w sekgji
potwordéw na planszy.

5. Odkryte zetony potwordw przektada sie na obszary
widoczne na zetonach obszaréw. Zetony potworéw
ktadzie sie obok nazw obszaréw na planszy, tak aby
nie zakrywa¢ symboli terenu.

6. Nastepnie nalezy odszukac karty potworéw odpo-
wiadajace zetonom na planszy i umiesci¢ w sekgji
potworéw pod odpowiednimi Zzetonami obszardw.

7. Karty walki potworéw nalezy potasowac i umiescic
w zakrytym stosie obok planszy.




Przygotowanie rozgrywki 2-osobowe.

© Pierwszy gracz i karty pomocy

Gre rozpoczyna 0saba, ktdra ostatnio przeczytata ksigz-
ke o wiedZminie. Pierwszego gracza mozna takze wy-
toni¢ w dowolny inny sposoéb.

Kazdy z graczy bierze po 1 karcie pomocy kazdego
rodzaju.

@ Elementy gracza

Zaczynajac od gracza po prawej stronie pierwszego
gracza i dalej przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z graczy wykonuje nastepujace czynnosci:
1. Wybiera planszetke wiedZmina.

= Tasuje zakryte wszystkie niewybrane planszetki
wiedZminéw.

= Losuje 2 planszetki i zatrzymuje 1z nich (niewybra-
ng planszetke odktada do pozostatych).

& Wyjasnienie. Pierwszy gracz wybiera planszet-
ke wiedZmina jako ostatni (w rozgrywce 5-oso-
bowej bierze ostatnig niewybrang planszetke).

— . 5
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& Wariant. Gracze mogq rozdzieli¢ planszetki
w dowalny inny sposab.

Bierze zeton reputacji z symbolem szkoty swojego
wiedZmina i umieszcza na najnizszym polu na torze
reputacji na planszy (poczatkowy poziom reputacji
wynosi 0).

Bierze figurke wiedZzmina pasujgca do jego plan-
szetki wiedZmina, mocuje u jej podstawy koloro-
wa podstawke, a nastepnie umieszcza na obszarze
szkoty, ktérej symbol widnieje na planszetce.

Bierze 5 drewnianych znacznikéw w kolorze szkoty
swojego wiedZzmina i umieszcza po 1znaczniku na
najnizszym polu na wszystkich torach atrybutow
i na torze poziomu wiedZmina na planszetce.

Bierze tyle kart trofeéw przypisanych szkole
wiedzminskiej, ile wynosi liczba jego przeciwni-
kéw (np. w rozgrywce 4-osobowej bierze 3 karty),
i wsuwa zakryte pod gérng krawedz swojej plan-
szetki wiedZmina.

&




jl <«— karty trofeéw przypisanych
talia startowych e s ; szkole wiedzminskiej
kart akcji - : (rozgrywka 4-osobowa)

zetony —»
ztota
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znacznik tarczy — 5 drewnianych znacznikéw karty akcji
narece

6. Bierze znacznik tarczy w kolorze szkoty swojego
wiedZmina i umieszcza na polu 1" na torze tarczy

e 2 gl Zmiany w przygotowaniu rozgrywki

Ik TaSUJe“]O startovs{ych kart akcji z sym’bolem szko- 4-i 5-osobowej
ty swojego wiedzmina (w prawym gérnym rogu).
Nastepnie tworzy z nich talie i umieszcza zakrytg Sugerujemy, aby przed przystapieniem do roz-
W wyznaczonym miejscu z lewej strony swojej plan- grywki 4- i 5-osobowej zagra¢ w mniej os6b. Gdy
szetki wiedZmina. gracze zapoznajg sie z zasadami gry, rozgrywka
8. Nastepnie w zaleznosci od liczby graczy i zgodnie bedzie przebiegac ptynniej.
z kolejnoscig rozgrywania wykonuje nastepujgce Rozgrywke 4- i 5-osobowg nalezy przygotowac
czynnosci: wedtug standardowych zasad, a nastepnie wy-
= Pobiera wskazang w tabeli liczbe zetonéw ztota konac 2 dodatkowe kroki:
z banku I umieszcza obok swojej planszetki wiedz- 1. Woziaé okreélong liczbe zetonéw ze stosu
ming. potworéw poziomu | i stworzy¢ z nich dodat-
= Bierze na reke wskazang liczbe kart ze swojej kowy stos. W rozgrywce 4-osobowej nalezy
talii startowych kart akgji. wzig¢ 1 zeton, a w 5-osobowej — 2 zetony.
Potwory z dodatkowego stosu wejdg do gry
Rozgrywka | Rozgrywka | Rozgrywka | Rozgrywka przed potworami poziomu |l.
2-osobowa | 3-osobowa | 4-osobowa | 5-osobowa
bierwegy | 3 e ery S e Kaz/dy z graczy Wybiera 1 ze swoich atry-
aracz Y | 2zetory | 2zetony | 4zetony | 5zetondw butdw i zwigksza jego poziom o 1. Atrybuty
ztota ztota ztota ztota wybiera sie po kolei, zaczynajac od pierw-
Drugi 5 kart, 4 karty, 3karty, | 3karty, szego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
gracz 4 zetony 4 zetony 5 zetonéw | 5 Zetonéw ruchu wskazéwek zegara.
ztota ztota ztota ztota
Trzeci 5 kart, 4 karty, 4 karty,
X 6 zetondw | 6 zetonéw | 5 zetondw
gracz ztota ztota ztota
5 kart, 4 karty,
Czwarty X X 7 zetonéw | 7 zetondw
gracz ztota ztota
. 5 kart,
Piaty X X X | 7zetonéw
gracz
ztota

Gdy kazdy z graczy przygotuje sie do rozgrywki, nalezy
odtozy¢ do pudetka wszystkie niewykorzystane zestawy
elementéw.
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W grze WiedZmin: Stary Swiat kazdy z graczy wciela sie
w wiedZmina nalezacego do 1z 5 szkét wiedZminskich,
ktéry podréozuje po wielkim Kontynencie, szkolac sie
i walczac, aby zdoby¢ chwate. Gracze rozgrywaja swoje
tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Ich
celem jest zwiekszenie swojej reputacji do 4. Reputacja
zwieksza sie, gdy gracz zdobywa karty trofedw. Pierw-
szy z graczy, ktéremu sie to uda, natychmiast wygrywa
rozgrywke, przynoszac stawe i zaszczyt swojej szkole!
Karty trofeéw mozna zdoby¢ na kilka sposobow: zabi-
jajac potwory (podstawowy sposéb), wygrywajac walki
z innymi wiedZminami albo osiggajac V poziom dowol-
nego z atrybutdw.

P

Jak korzystac z instrukcji?

Najlepszg metoda nauczenia sie zasad gry
Wiedzmin: Stary Swiat jest zapoznanie sie
z L rozdziatami instrukcji w nastepujacej ko-
lejnosci:

= ,Podstawy gry” - str. 9,

= ,Opis tury gracza” - str. 12,

= Walka" - str. 20,

= ,Akcje abszaréw” - str. 35.

Sugerujemy zachowanie tej kolejnosci takze
w przypadku wprowadzania do gry nowych
graczy. Skupienie sie na podstawach utatwia
zapoznanie sie z przebiegiem rozgryweki.

Ztota zasada: Tekst na kartach ma
pierwszenstwo wzgledem zasad
w instrukcji.

= Jesli tekst na karcie jest sprzeczny z za-
sadami w instrukcji, nalezy postepowac
zgodnie z tekstem na karcie.

= Jesligracze nie zgadzajg sie co do tego, jak
rozpatrzy¢ dany efekt, rozpatrujg go tak,
aby miat jak najwiecej sensu pod wzgle-
dem fabularnym.

PODSTAWY GRY
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Karty akcji

Kazdy z graczy zaczyna rozgrywke z talig 10 startowych
kart akcji. Ponadto podczas rozgrywki gracze moga
kupowac nowe karty akcji, a nawet trwale straci¢ czes¢

z nich, budujgc w ten sposéb swojg indywidualna talie.

Kart akcji uzywa sie na kilka sposobéw. Gracz moze
zagrac karte akgji, aby wykonac 1z nastepujgcych akgji:

1. poruszy¢ sie
albo
2. uzyc jej zdolnosci podczas walki.

&




W lewym dolnym rogu karty akcji znajduje sie symbol
terenu (zob. ,Ruch” str. 12).

W prawym dolnym rogu karty znajdujg sie nazwa karty
i jej koszt (zab. ,Dobieranie i kupowanie kart” str. 18).
W lewym gérnym rogu karty znajduje sie sekcja walki,
z ktdrej gracz korzysta podczas ataku (zob. ,Tura wiedz-
mina podczas walki” str. 22).

W grze wystepuje 5 rodzajow kart akgji: szybki atak
(niebieski kolor), silny atak (czerwony kolor), unik (zie-
lony kolor), Znak defensywny (z6tty kolor) i Znak ofen-
sywny (fioletowy kolar).

symbol szkoty

sekcja walki
z symbolem
obrazenia

wiedZminskiej

rodzaj/kolor

symbol terenu

przedtuzenie

karty

nazwa i koszt
karty

Zasady dotyczace talii akcji gracza:

= Talia akcji musi by¢ zawsze zakryta i znajdowac
sie z lewej strony planszetki wiedZmina.

= Gracz moze przejrze¢ wszystkie karty znajdujg-
ce sie w jego talii akcji, gdy doznaje zmeczenia
(zob. str. 29). Efekty niektdérych kart eksploracji
rowniez dajg mozliwosé przejrzenia kart w talii.
Ponadto gracz moze przejrze¢ swojg talie akcji, gdy
nie jest aktywnym graczem i gdy nie jest zaanga-
zowany w walke. Po przejrzeniu talii akeji nalezy
ja potasowac i umiesci¢ zakrytg obok swojej plan-
szetki wiedZmina.

Zasady dotyczace stosu kart odrzuconych gracza:

= Stos kart odrzuconych musi by¢ zawsze odkryty
i znajdowac sie z lewej strony talii akgji.

= Jesli jakikolwiek efekt w grze nakazuje graczowi
odrzucic¢ karte, umieszcza jg odkrytg na swoim
stosie kart odrzuconych.

Zasady dotyczace usuwania kart:

= Jesli jakikolwiek efekt w grze nakazuje graczowi
usunac karte, odktada jg do pudetka — nie mozna
z niej korzystac do konca rozgrywki.
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Atrybuty i poziom wiedZmina
Na planszetce wiedZmina znajdujg sie 4 tory atrybutow.

Pierwsze 3 atrybuty od lewej wystepujg na wszystkich
planszetkach.

Atak pozwala dobiera¢ wiecej kart podczas
walki.

Obrona pozwala zablokowac wiecej obrazen
podczas walki. Za kazdym razem, gdy gracz
podnosi swoj poziom obrony, natychmiast
podnosi swdj poziom tarczy o 1.

Alchemia pozwala spozywac wiecej magicz-
nych eliksiréw podczas walki. Za kazdym ra-
zem, gdy gracz podnosi swoj poziom alche-
mii, natychmiast otrzymuje 1 karte eliksiru
z wierzchu talii eliksirow.

Ostatnim atrybutem jest wyjgtkowa zdolno$¢ specjalna
przypisana do szkoty wiedZminskiej.

Kazdy wiedZmin mainng zdolno$¢ specjalna.
Wszystkie sg opisane w dalszej czesci instruk-
cji (zob. str. 34).

Awansowanie

Gdy wszystkie znaczniki atrybutéw znajdujg sie powy-
zej aktualnego poziomu wiedZmina, gracz natychmiast
awansuje na wyzszy poziom.

= (Gdy gracz awansuje na poziom Il albo Ill, natych-
miast dobiera 1 karte ze swojej talii akgji.

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

1. Gracz podnosi swoj poziom alchemii, wiec przekta-
da znacznik na torze alchemii na poziom Il.
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2. Kazdy z atrybutow tego gracza jest na poziomie Il
albo wyzszym, wiec gracz podnosi poziom wiedz-
mina na l.

Uwaga! Czasami podczas akcji wal-
ki albo akcji eksploracji gracz obniza
poziom ktéregos ze swoich atrybutéw.
W takim wypadku poziom wiedZmina
nie spada, nawet jesli wszystkie atry-
buty zejdg ponizej jego aktualnego
poziomu.

Dodatkowo gdy dowolny atrybut osiag-
nie poziom V, w zadnym wypadku nie
mozna go obnizy¢.

Zetony obszaréw

Zetony obszaréw petnig w grze kilka funkgji. W tej sekgji
znajduje sie opis ich dziatania, natomiast zasady ko-
rzystania z nich podczas rozgrywki zostaty omdéwione
na kolejnych stronach. Zetony obszaréw sa utozone
w zakryte stosy i znajdujg sie obok planszy.

Uzywa sie ich w nastepujgcych sytuacjach:

= Aby zaznaczy¢, gdzie znajduje sie potwor. W tym
celu ktadzie sie odkryty zeton obszaru na odpo-
wiednim polu w sekcji potwaréw na planszy.

Wyjasnienia dotyczace
zetondw obszaréw

= Jesli stos zetondw obszaréw z danym sym-
bolem terenu jest pusty, gracz nie moze
otrzymac zadania tropienia ani zetonu tro-
pu potwora, ktéry znajduje sie na obszarze
danego rodzaju.

= Jesli stos zetondw obszaréw z symbolem
terenu wystepujacym w tresci karty eks-
ploracji jest pusty, gracz bierze zeton ob-
szaru z dowolnym symbolem terenu. Jesli
pozostate stosy zetonéw obszarow takze
sg puste, gracz nie moze wykonac zadania,
wiec odktada karte eksploracji do pudetka.

1

= Aby wskazac okreslony obszar, gdy wymaga tego
zadanie.

4| miejscu, aby odebra¢ wywar, mezczyzny nigdzie
‘|| nie ma. W odwiedzonej wczoraj karczmie dowia-

| dujesz sie, gdzie mdgt sie ukryc. '
‘0drzué wszystkie karty eliksirow.
< Zadanie: Gorski obszar.
Po wejsciu na obszar zadania:

= Aby oznaczyc trop okreslonego potwora (taki zeton
jest nazywany zetonem tropu). W tym celu ktadzie
sie zakryty zeton obszaru z odpowiednim symbo-
lem terenu na planszetce wiedZmina. Na przyktad
zakryty zeton obszaru z symbolem lesnego terenu
jest traktowany jako zeton tropu potwora znajdujg-
cego sie w danym momencie na leSnym obszarze.

Obszar specjalny: Szkota Mantikory

Na planszy znajduje sie obszar specjalny, ktdry
nie ma odpowiadajgcego mu zetonu obszaru.
Numer tego obszaru to 0 - mozna go znalez¢
na wschodzie mapy. Chociaz podczas rozgryw-
ki nie pojawig sie potwory, tropy czy zadania
zwigzane z tym obszarem, gracze mogg wy-
konywac przypisang mu akcje (zab. ,Akcje ob-
szarow" str. 35). Szczegdtowy opis wiedZmina
ze Szkoty Mantikory znajduje sie w instrukcji
do dodatku Na tropie potworéw.

Karty eliksirow
Gracze przechowujg swoje niewykorzystane karty eliksi-
row odkryte obok swojej planszetki wiedZmina.

Moga mie¢ maksymalnie 4 karty eliksiréw niezaleznie
od swojego poziomu alchemii.

Jesligracz przekroczy limit kart eliksiréw, musi odrzucic
tyle wybranych przez siebie kart, aby zostaty mu 4 karty.

&
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OPIS TURY GRACZA
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Kazda tura gracza jest podzielona na 3 fazy:
. Ruchiakcje.
ll. Walka, medytacja albo eksploracja.

lll. Dobieranie i kupowanie kart.

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

Gdy gracze dobrze poznajg zasady gry, przed rozpo-
czeciem kolejnej tury nie musza koniecznie czekac na
zakahczenie wszystkich czynnoéci przez aktywnego
gracza, jesli nie wptynie to na podejmowane przez niego
decyzje. Faza Ill polega gtéwnie na zarzadzaniu talia,
wiec gdy aktywny gracz sie tym zajmuje, nastepny gracz
moze rozpoczac faze | swojej tury.

[...] Otto pochylit sie do mnie nad stotem, a wzrok
miat juz nieco rozbiegany od ichniej przepalanki. Do-
dac trzeba, ze krasnoludy nigdzie nie robiq alkoholu
tak dobrego jak w gérach Mahakamu. Rozgrzewa, |
gdy zimg wokdt trzaska mrdz, jak gdyby feniks prze-
chadzat sie po gardle. Otto wigc nachyla sie i méwi
z dumg, ze krasnoludy nikogo sie nie bojg. Ttuma-
czy, ze przed laty stworzyli skomplikowane syste-
my, ktére w razie wojny pozwolg im zalac kopalnie
i sie wycofa¢. Odpowiadam tylko, ze dobrze, ze nie
musieli jeszcze tego testowad, i prosze, aby polat
znowu, bo wgsy zamarzajq z tego zimna. Jednak
mysl o tym, jak inna to kraina i jak nietypowy jest

temperament jej mieszkancéw, pozostata ze mng
na dtugo. W dalszych latach przekonatem sig, ze
nie masz dwdch takich samych krain, jak nie masz
dwdch takich samych ptatkéw sniegu. A kazde z tych
miejsc warto poznac!

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu III,,§wia-
ta opisanie”

WiedZmini stale podrézujg po rozlegtym Kontynencie.
Uczestniczq w naprawde dtugich wyprawach, podczas
ktérych odwiedzajq liczne miasta i miasteczka, gdzie
przygotowujq sie do kolejnych zlecen.

Na poczatku fazy gracz musi wykonac 1 obowigzkowy
ruch albo przejs¢ do fazy Il.

Jesli gracz wykonat obowigzkowy ruch, moze w dowol-
nej kalejnosci wykonywac akcje i kolejne ruchy.

1. Ruch

Gracz odrzuca karty akeji z reki, aby przesunaé swojg
figurke wiedZmina na sasiadujgcy obszar wedtug na-
stepujacych zasad:

= Symbol terenu na odrzucanej karcie akcji musi
pasowac do symbolu terenu na obszarze, na ktéry
gracz chce sie poruszyc.

= Gracz moze odrzuci¢ 2 dowolne karty akcji (z do-
wolnymi symbolami terenu), aby poruszy¢ sie na
sgsiadujgcy obszar z dowolnym symbolem terenu.

= Gracz moze odrzuci¢ 1 dowolng karte akcji (z do-
wolnym symbolem terenu) i zwrécic¢ 1 zeton ztota
do banku, aby paruszy¢ sie na sasiadujgcy obszar
z dowolnym symbolem terenu.

= Jesli na karcie akcji widnieje uniwer-
salny symbol terenu, gracz moze od-
rzucic tylko 1taka karte, aby poruszy¢
sie na sgsiadujgcy obszar z dowolnym
symbolem terenu. Jesli dowolny efekt w grze od-
nosi sie do konkretnego rodzaju terenu, uniwer-
salny symbol terenu takze spetnia ten wymag.

@h

Sasiadujacy obszar
Za sgsiadujacy obszar uznaje sie obszar bezpo-
srednio potgczony drogg z obszarem, na ktérym
znajduje sie figurka wiedZmina. Podczas akgji
ruchu nie mozna poming¢ jakiego$ obszaru,
aby ruszyc sie dalej.




Wyjasnienia dotyczgce ruchu

= Gracz moze poruszyc sie na obszar, na kto-
rym znajduje sie dowolna liczba figurek
przeciwnikow lub zetonow potworow.

= Niektore obszary sg potgczone droga

2. Akcje

Gracz moze (w dowolnej kolejnosci) wykonac ponizsze
akcje.

a) Akcja obszaru (opcjonalna)

Kazdemu obszarowi na planszy jest przypisana
specjalna akcja obszaru.

AR Beauciar N
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Gdy gracz poruszy sie na dany obszar, moze wyko-
nac przypisang mu akcje obszaru.

W swojej turze gracz moze wykonac kazda z akgji
obszaréw tylko raz, nawet jesli wyjdzie z obszaru
i na niego wréci w tej samej turze (zob. ,Akcje ob-
szardw” str. 35).

Wyjasnienia dotyczace akcji obszarow

= Gracz moze wykonac akcje obszaru nie-
zaleznie od tego, czy znajdujg sie na nim
inni wiedZmini lub potwory.

= Aby wykonac akcje obszaru startowego,
w swojej turze gracz musi najpierw wyjsc¢
7 obszaru, a nastepnie na niego wrdcic.

b) Akcja pokera z wiedzminem
Gracz moze zagra¢ w koscianego pokera z innym
wiedZminem, ktéry znajduje sie na tym samym
obszarze.

W swojej turze gracz moze zagra¢ w koscianego
pokera z kazdym wiedZzminem tylko raz.

Wyjasnienia dotyczace
koscianego pokera

Gra w ko$cianego pokera jest opcjonalna
i gracz moze wybrac swojego przeciwnika.

Aby zagra¢ w koscianego pokera na obsza-
rze startowym, gracz musi najpierw wyjsc
z obszaru, a nastepnie na niego wrécic¢
podczas kroku 1. fazy |, odrzucajac karty
akcji wedtug standardowych zasad poru-
szania sie.

Jesli gracz zdecyduje sie na wykonanie ak-
cji obszaru, moze takze zagra¢ w ko$cia-
nego pokera z przebywajgcym na tym ob-
szarze wiedZminem. Moze to zrobic przed
albo po wykaonaniu akcji obszaru.

Jesli gracz zagra w koscianego pokera
z wybranym wiedZminem, nie moze z nim
walczy¢ w fazie Il swojej biezgcej tury.

Zasady koscianego pokera sg oméwione
na str. 14 i na karcie pomocy.

c) Akcja zadania (opcjonalna)

Gdy gracz poruszy sie na obszar, ktérego nazwa
widnieje na jego zetonie zadania, moze wykanac
akcje zadania (zob. str. 17).

3. Dalsza rozgrywka

Jesli gracz ma karty akcji na rece, moze kontynuowac
faze |, czyli ponownie sie poruszyc i dalej wykonywac
akcje.

Moze tez przejéc¢ do fazy Il i zatrzymac karty akgji, ktore
ma na rece.

Jesli nie ma kart na rece, musi przej$¢ do fazy Il.
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ZASADY KOSCTIANEGO POKERA

B8
1 Gracz wybiera wiedZmina, ktdry znajduje sie na tym sa- 6. Nastepnie gracze pordwnuja wyniki, aby wytonic¢
mym obszarze. Wybrany wiedZmin nie moze odmowic zwyciezce.
udziatu w rozgrywce w koscianego pokera. Gracz nie « Jedli oboje maja ten sam uktad (np. pary), wygry-

moze wybra¢ wiedZmina, ktéry nie ma zetonow ztota

' wa gracz z uktadem o wyzszej wartosci (np. para
w swoich zasobach.

,pigtek” ma wyzszg wartosé niz para ,trojek”).
Rozgrywke w koscianego pokera przeprowadza = Jesli oboje majg ten sam uktad o tej samej warto-
sie w nastepujacy sposob: éci (np. pare ,piatek”), poréwnuja wyniki na 1z po-
zostatych kosci i wygrywa gracz z wyzszym wyni-
kiem. Jesli remis sie utrzymuje, poréwnujg wyniki
na kolejnej z pozostatych kosci.

1. Kazdy z grajgcych w pokera graczy bierze po 1ze-
tonie ztota ze swoich zasobéw i umieszcza we
wspolnej puli pokerowe;j.

= Jesli wyniki obu graczy sg identyczne, wygrywa

2. Nastepnie do puli nalezy dotozy¢ 1 zeton ztota
aktywny gracz.

z banku - reprezentuje on miejscowego pokerzyste
gotowego straci¢ troche pieniedzy (w puli pokero-
wej powinny by¢ w sumie 3 zetony ztota).

Wyjasnienia dotyczace

3. Gracze biorg po 1 zestawie 5 kosci, ktorymi jedno-

czeénie rzucaja. , koscianego pokera
- 4. Nieaktywny gracz moze raz przerzuci¢ swoje wy- | Przerzut. Gracz wybiera dowolng liczbe swo-
brane kosci. ich kosci, a nastepnie nimi rzuca. Musi przyja¢
5. Gdy to zrobi, aktywny gracz takze moze raz prze- nowe warto$ci na przerzuconych kosciach.

rzuci¢ swoje wybrane kosci. Aktywny gracz. Gracz, ktéry zainicjowat akcje.
A Innymi stowy jest to gracz, ktéry aktualnie roz-

. i grywa swojg ture.
g vy G,d.y Sl W'Ffdzm' Remis w przypadku fulla. Jesli gracze maja
na do koscianego pokera, oboje mu- . ) ) Z 7
523 mie¢ minimum po 1 zetonie ztota fulla,.najplervv nalezy/pprownac l|czbe. ogze{k
w swoich zasobach - w przeciwnym na 3'Jec.inakowych' kosciach, a nastepnie, jesli
razie gracz nie moze wykonac tej akcji. remis sig utrzymuje, na 2 pozostatych jednako-
wych kosciach.
—38 UKtADY 8—
W kolejnosci od najstabszego do najsilniejszego uktadu.
.0. .0. Para. Dwie kosci o tej samej liczbie oczek.
° ° o o [0 o F R o . L 4
J «f Ile® Ile%ello®s] Dwie pary. Dwie pary kosci o tej samej liczbie oczek.

Tréjka. Trzy kosci o tej samej liczbie oczek.

O1| |8 y .°. : : :': Maty strit. Kombinacja kosci z oczkami od 1 do 5 wtgcznie.
3 3 .°. ° E ° Duzy strit. Kombinacja kosci z oczkami od 2 do 6 wtgcznie.
> all[ae ) [e: 1] ler e Full. Dwie kosci o tej samej liczbie oczek (para) i trzy kosci o tej samej
: o e °* °Jle_*) innejliczbie oczek (tréjka).
.°. .°. .°. _°. Kareta. Cztery kosci o tej samej liczbie oczek.
Poker. Pie¢ kosci o tej same;j liczbie oczek.
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FAZA II: Walka, medytacja albo
eksploracja

W dowolnym momencie fazy | gracz moze przej$¢ do
fazy Il.

W fazie Il musi wybra¢ 1z nastepujacych opcji:
= walke,
= medytacje,

= eksploracje.

Uwaga! Gdy gracz wybierze opcje w fa-
zie ll, nie moze sie poruszy¢ nainny ob-
szar ani wykonac wiecej akcji w tej turze.

Walka

W swojej turze gracz moze stoczy¢ tylko 1 walke
z wiedZminem albo z potworem.

a) Walka z wiedZzminem

= Gracz moze walczy¢ z wiedZminem znajdu-
jacym sie na tym samym obszarze. Wybrany
wiedZmin nie moze odmaowic udziatu w poje-
dynku.

= Gracz nie moze walczy¢ z wiedZzminem, z kté-
rym grat w kos$cianego pokera w tej turze.

= Gracz nie moze walczy¢ z wiedZminem na ob-
szarze szkoty wiedZzminskiej albo na obszarze
z zetonem zamknietej karczmy.

Zasady walki z wiedZminem sg omdwione w sekcji
,Zasady walki z wiedZminem” na str. 20.

[...] najznakomitszymi zas posréd wojownikéw sq |} |
wiedzmini. Walczqc, postugujq sie nie tylko mieczem, ;4
lecz takze magiq. Mutanci ci bowiem, cho¢ dalece |||
mniej wprawieni w magii od czarodziejéw, potrafig ‘
wyczyniac rzeczy, o jakich nam sie nie $nito. Stajgc
do walki przeciw potworom, zdajq sie wpadac w szat
bitewny, samym sie potworami stajqc.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu X/l
,Zagrozenia w podrdzy”
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b) Walkaz potworem

= Gracz moze walczy¢ z potworem znajdujacym
sie na tym samym obszarze (potwdr jest repre-
zentowany przez zeton potwora).

Zasady walki z potworem sg omdwione w sekgji
,Zasady walki z potworem” na str. 2.

Medytacja

Zamiast walki albo eksploracji gracz moze wybraé¢ me-
dytacje.

Medytacja jest mozliwa tylko wtedy, gdy sg spetnione
wszystkie ponizsze warunki:

= Gracz osiggnat (najwyzszy) V poziom dowolnego
ze swoich atrybutdw.

= Karta trofeum przypisanego atrybutowi wspomnia-
nemu wyzej jest dostepna.

= Gracz nie ma tej karty trofeum w swoich zasobach
(nie mozna miec wiecej niz 1karty trofeumn danego
rodzaju).

Aby medytowaé, gracz przeprowadza po kolei naste-
pujace czynnosci:

1. Bierze karte trofeum przypisanego atrybutowi, kté
rego poziom wynosi V, i wsuwa odkrytg pod dolng
krawed? swojej planszetki wiedZmina.

2. Jesli jego reputacja jest mniejsza niz 3, zwieksza
swoja reputacje o 1i doznaje zmeczenia (zob. str. 29).

3. Nastepnie przechodzi do fazy Ill.

Uwaga! Rozgrywka konczy sie tylko
wtedy, gdy gracz zdobedzie trofeum
w wyniku walki. Jesli w wyniku me-
dytacji gracz zdobedzie zwycieskie
ostatnie trofeum (ktérym w normal-
nych warunkach zakohczytby gre), nie
zwieksza swojej reputacji i nie dozna-
je zmeczenia. Wcigz bierze karte tro-
feum i korzysta z jej zdolnosci, ale roz-
grywka nie dobiega konca.

Uwaga! Gdy dowolny atrybut gracza
osiggnie V poziom, w zadnym wypad-
ku nie mozna go obnizyc.




Eksploracja Karty eksploraciji

Zamiast walki albo medytacji gracz moze przeprowadzi¢ R nlcadiss P e o

eksploracje. 1. Wprowadzenie z 2 opcjami.

Gdy sie na to zdecyduje, musi wybrac¢ 1z miejsc, w kto-

rym eksploracja sig odbedzie: Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze aktywny

a. Miasto, w ktorym obecnie przebywa jego wiedz- B TR e T Rl
ku okreslong liczbe zetonow ztota, aby

min. Gracz eksploruje ulice i budynki, a takze wybrat dana opeje. Je€li gracz nieima

rozmawia z mieszkahcami. wystarczajacej liczby zetondw ztota,

b. Dzikie ostepy otaczajace miasto, w ktérym obec- e S RIg T

nie przebywa jego wiedZmin. Gracz eksploruje
trakty, wioski i zmaga sie z miejscowa faung. 3.

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

Uwaga! Aby przeprowadzi¢ eksplora- 3. Rezultat opcji B (krétki opis i koszt lub rezultat do-
cje, gracz nie musi spetnia¢ zadnych konanego wyboru).
wymagan, wiec ta opcja jest zawsze

do STQ pna. —— B straznicy zastepuia ci droge na érodku ulicy.

~ Widziano, jak postugujesz sie czarami. Tutaj
A " X ;

i
zystanie z magii potrzebna jest zgoda.

il I8 W jednej chwili wtracaj cig do lochu. W brudnej |
wprowadzeme [ celi spedzasz kilka godzin. Gdy straznik przynosi |
Gdy gracz wybierze 1z 2 miejsc, nalezy wykonac po z 2 opcjami e el
B a 2 8 © Atakujesz go z zamiarem ucieczki. 1
kolei nastepujgce czynnosci: b © prosisz o szanke woes.Nigy iewiscome, |
|| co sie wydarzy, zanim ja przyniesie.
-Bo8-

@ straznik jest zaskoczony, gdy jego gtowa l3-
duje w misce  kasza. Odnajdujesz swoje miecze,

1. Gracz po prawej stronie aktywnego gracza dobiera

karte z talii eksploracji miasta albo z talii eksploracji rezultat opcji A 1 ;‘;;2‘;’;,"3;‘;ﬁ§;“;’::;f§i:,‘::,t:'m, .
dzikich ostepow (w zaleznosci od wyboru aktywne- =l o i
S B Nie mija wiele czasu, a do wiezienia wkracza
| wysoko postawiony urzednik. Patrzy na ciebie
. go gracza). ) I e e
- i 1 n . rezultat opcji B fednls e okarznie b iestuszne,/ yplaca
2. Nastepnie gracz odczytuje wprowadzenie i 2 opcje ; [ —

— ] -

~ widoczne na karcie. Na tym etapie nie wolno od-
czytywac ani omawiac rezultatow!

3. Aktywny gracz wybiera 1z przedstawionych opcji, po ‘

¢ czym stucha rezultatu swojego wyboru. Nie wolno Wyjasnienia dotyczace kart eksploracji

odczytywac ani omawiac rezultatow niewybranej
1 opcji!

= Wszystkie efekty kart eksploracji — bez

wzgledu nato, czy sg pozytywne, czy nega-
L. Po przeczytaniu i rozpatrzeniu karty eksploracji od- ' tywne — odnosza sie do aktywnego gracza.
ktada sie jg do pudetka, chyba Zze wyraZnie zazna-
czono inaczej.

Dzieki efektom niektdrych kart eksplora-
cji aktywny gracz zdobywa zeton tropu.
W takim przypadku wybiera rodzaj terenu
i bierze wierzchni zeton ze stosu zetonow
obszaréw z wybranym symbolem terenu.
Nastepnie ktadzie ten zeton na swaojej plan-

szetce wiedZmina - to jego zeton tropu.

Niektdre karty eksploracji pozwalajg aktyw-
nemu graczowi umiesci¢ 1 karte o wskaza-
nym koszcie z puli odkrytych kart akcji na
swoim stosie kart odrzuconych. Jesli w puli
odkrytych kart akcji nie ma karty o wska-
zanym koszcie, aktywny gracz po kolei od-
krywa po 1karcie z wierzchu wspolne;j talii
akcji. Gdy odkryje karte, ktéra spetnia kry-
terium dotyczace kosztu, umieszcza jg na
swoim stosie kart odrzuconych. Wszyst-
kie odkryte w ten sposéb karty odktada na
wspolny stos odrzuconych kart akgji.




]
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Rezultaty

Na kartach eksploracji moga wystepowac 2 rodzaje re-
zultatéw: rezultaty natychmiastowe i zadania.

a) Rezultat natychmiastowy

Jesli w opisie rezultatu nie wystepuje stowo ,zadanie’,
jego efekt nalezy natychmiast zastosowac w grze.

= Po rozpatrzeniu efektu karty eksploracji gracz od-
ktada jg do pudetka.

= Jesligracz nie moze w petni rozpatrzyc¢ efektu karty
eksploracji, rozpatruje go w takim stopniu, w jakim
jest to mozliwe.

b) Zadanie
Jesliw opisie rezultatu wystepuje stowo ,zadanie”:

= Gracz umieszcza odkrytg karte eksploracji z prawej
strony swojej planszetki wiedZmina.

= Karta eksploracji z zadaniem lezy obok planszetki
gracza tak dtugo, az gracz wykona zadanie.

= Jesli do zadania jest przypisany konkretny obszar,
aby je wykona¢, gracz musi sie poruszy¢ na ten
obszar podczas swaojej tury.

Rzu¢ koscia.
1-3: Obniz swoéj poziom tarczy o 3.
- 4-6: Obniz swoj poziom tarczy o 2.
4l Bez wzgledu na wynik rzutu:

‘& Zadanie: 6. Novigrad.
i ' wejsciu na obszar zadania: Dobierz (8833, Y

= Jesli do zadania jest przypisany konkretny rodzaj
obszaru, gracz dobiera wierzchni zeton obszaru ze
stosu z odpowiednim symbolem terenu i ktadzie
strong z nazwa obszaru do géry na swojej karcie
zadania. Obszar widoczny na tym zetonie jest ob-
szarem zadania.

= Gracz nie otrzymuje kary za niewykonanie zadania.
Na koniec gry odrzuca karty niewykonanych zadan,
nie rozpatrujgc zadnego z efektow.

= Gracz moze mie¢ dowolng liczbe kart eksploracji
z zadaniami. Nie musi wykonac poprzedniego za-
dania, aby zdaoby¢ kolejng karte.

= Jesligracz musi wzig¢ zeton obszaru ze stosu z od-
powiednim symbolem terenu, a stos jest pusty,
bierze wierzchni zeton ze stosu z innym symbaolem
terenu, aby wskazac obszar tego zadania.

iR ¥
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Wykonywanie zadan
Gracze wykonujg swoje zadania w fazie | swojej tury.

Aby wykonac zadanie, gracz musi poruszyc¢ sie na
obszar zadania. Moze sie zdarzy¢, ze bedzie musiat
optaci¢ dodatkowy koszt.

fle polizebujesz czegos lepszego. Udaj sie do
Vengerbergu i pytaj o Landraga. Nikt nie robi
lenszveh kusz.

$ Zadanie: 8. Vengerberg.

Po wejsciu na obszar zadania: Zwré¢ 2 zetony
ztota do banku, aby kupi¢ kusze i dobraé 8] 14.

Wykonywanie zadan jest opcjonalne nawet wtedy, gdy
gracz poruszy sie na wymagany obszar i moze optaci¢
wymagany koszt (jesli wystepuje).

Aby wykonac zadanie, przeprowadza sie po kolei na-
stepujgce czynnosci:

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

2. Rezultat karty zdarzenia zalezy od jej rodzaju. W grze
wystepuja karty zdarzen, na ktérych widnieje:
a. wprowadzenie i 2 opcje;
b. wprowadzenie i test (rzut koscig);

c. wprowadzenie i krotka walka;

W przypadku takich kart najpierw nalezy odczy-
tac tekst wprowadzenia (i ewentualnie 2 opcji).
Nastepnie aktywny gracz wybiera 1z opcji i wy-
konuje test albo stacza krotka walke.

d. ekwipunek albo towarzysz.

Aktywny gracz zachowuje takie karty obok swo-
jej planszetki wiedZzmina przez catg rozgrywke
(chyba Ze tekst na karcie mawi inaczej).

Gdy zadanie z zetonem obszaru zostanie wykonane,
zeton nalezy wtasowac do odpowiedniego stosu, a kar-
te eksploracji odtozy¢ do pudetka.
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FAZA IlI: Dobieranie i kupowanie
kart

Wyjasnienia dotyczace kart zdarzen

= Karty zdarzeh sg ponumerowane na rewer-

sach. Gracze nie powinni czytac tresci kart Ostatnia faza to czas na odpoczynek i trening. Po wy-
zdarzen podczas szukania odpowiedniej czerpujgcej podrdzy, ktora wigze sie z odwiedzeniem
karty w talii. nowych miejsc, spotkaniem nowych o0séb i rozprawie-
niem sie z niebezpieczenstwami, wiedzmin powinien
ukoic¢ zmysty i przygotowac sie do dalszej drogi. Ponadto
nie moze zapomniec o ¢wiczeniu swoich umiejetnosci
bojowych i magicznych.

W fazie Ill gracz wykonuje po kolei nastepujgce czyn-
nosci:

1. Odrzuca tyle kart akcji ze swojej reki na swoj stos

= Symbol M na kartach eksploracji i kar- kart odrzuconych, aby mie¢ maksymalnie 3 karty
tach zdarzen oznacza karte zdarzenia. na rece.

» Tres¢ karty ;darzenia moze wprowadzi¢ 2. Nastepnie dobiera tyle kart ze swojej talii akcji, aby
do rozgrywki staty efekt. mie¢ w sumie 3 karty na rece.

= Gdy gracz ma dobra¢ karte akcji, ale jego talia
| EKWIPUNEK akcji jest pusta, natychmiast tasuje wszystkie
R20sER O O e sChRe karty akcji ze swojego stosu kart odrzuconych,
08 ‘ tworzy z nich nowa talie i kantynuuje dobieranie.

KUSZA

3. Musiwybraé 1karte z puli odkrytych kart akeji, opta-

£ loszt i waziad i =
= Wszystkie efekty kart zdarzen - bez wzgle- e

du na to, czy sg pozytywne, czy negatyw-
ne — odnosza sie do aktywnego gracza.

Koszt karty akcji

Liczba widoczna w prawym dolnym rogu kar-
ty akeji to koszt, ktéry gracz musi optacié¢, aby
Uwaga! Gdy gracz obniza swdj poziom I kupic te karte.

obrony w rezultacie dziatania karty
eksploracji albo karty zdarzenia, po-
winien pamietaé, aby w razie koniecz-
nosci obnizy¢ takze swéj poziom tarczy.

Koszt wskazuije, ile kart gracz musi odrzucic¢
ze swojej reki na swoj stos kart odrzuconych.

[...] méwie mu wigec, Ze przez jego nieroztropne de-
cyzje znalezlismy sie w ciemnym zadku. A on na to,
bezczelny, ze podréze ksztatcg.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu X/l
LZagrozenia w podrézy”

= e ———=———

I H 18 @




|

Limit kart na rece

Limit kart na rece wynosi 7. Jesli w dowolnym
momencie rozgrywki gracz ma na rece 7 kart
i powinien dobra¢ kolejne karty, nie robi tego.

W zaleznosci od tego, na ktdrym polu w puli na planszy
znajduje sie karta akcji, jej koszt ulega modyfikacji.

= Jesli karta znajduje sie na skrajnym prawym polu
oznaczonym ,~1" aby jg kupi¢, nalezy odrzucic¢
o 1 karte mnigj, niz wynosi jej standardowy koszt.
Koszt moze zostac obnizony do 0, ale nie ponizej
tej wartoSci (dodatkowe obnizki sg ignorowane).

= Jesli karta znajduje sie na 1z 2 skrajnych lewych
pél oznaczonych ,+1, aby ja kupi¢, nalezy odrzucié
o 1karte wiecej, niz wynosi jej standardowy koszt.

Gdy gracz kupuje karte, natychmiast bierze jg na reke
(nie odktada jej na swdj stos kart adrzuconych). Nastep-
nie przesuwa wszystkie karty akcji w puli na planszy
w prawo, aby zapetni¢ puste pole, odkrywa wierzchniag
karte ze wspodlnej talii akcji i umieszcza na skrajnym
lewym polu.

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

iR ¥
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Wyjasnienia dotyczace
kupowania karty

Kupienie karty jest obowigzkowe - gracz
musi ja wzigc, nawet jesli nie chce.

Gdy gracz optaca koszt nowej karty, od-
rzuca karty ze swojej reki na swoj stos kart
odrzuconych.

Karty o wyzszym koszcie sg zazwyczaj
silnigjsze.
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WiedZmini sq wyszkoleni do walki z potworami, ale ich
wyjgtkowe umiejetnosci przydajq sie takze podczas kar-
czemnych béjek, gdy muszg bronic¢ honoru swojej szkoty.

Gdy aktywny gracz znajduje sie na tym samym obsza-
rze co inny wiedZzmin albo potwar, w fazie Il swojej tury
moze zdecydowac sie na walke. WiedZmini nie mogg
walczy¢ ze sobg na obszarze szkoty wiedZminskiej.

Walka z wiedZminem albo z potworem rzadzi sie podob-
nymi zasadami — zostaty one opisane w sekcji ,Ogdlne
zasady walki”. W kolejnych sekcjach znajdujg sie szcze-
go6towe zasady walki z kazdym z przeciwnikow.

Mawiajq, ze kazdy z nich ma dwa miecze - srebr-
ny na potwory i stalowy na ludzi. Widziatem takich,
ktdrzy wzbraniali sie przed siegnieciem po ten drugi,
ale napotkatem i takich, ktérzy niemal nie wypusz-
czali go z rgk.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu XVI
,Czym jest wiedzmin?”

0GOLNE ZASADY WALKI

AOAD.
BB

Przedstawione w tej sekcji zasady dotyczg zaréwno
walki z wiedZminem, jak i walki z potworem.

Aktywny gracz (atakujgcy wiedZmin) i nieaktywny gracz
(bronigcy sie wiedZzmin) wykonujg ponizsze czynnosci.

= Zatrzymujg karty akcji, ktére majg na rece (nie
odrzucajg zadnych kart), i nie dobierajg dodatko-
wych kart na poczatku walki, chyba ze inne zasady
mowig inaczej.

= Tworzg swoje talie wytrzymatosci. Aby to zrobic,
kazdy z nich tasuje razem wszystkie karty akgji
ze swojego stosu kart odrzuconych i ze swojej talii

akcji, a nastepnie umieszcza w zakrytym stosie.

Talia wytrzymatosci wiedZmina i powalenie

Karty w talii wytrzymato$ci reprezentujg wytrzymatosé
wiedZmina. Gdy talia wytrzymatosci sie wyczerpie oraz
gracz nie ma kart na rece, jego wiedZmin zostaje powa-
lony. Przed ustaleniem, czy wiedZmin zostat powalony,
nalezy rozpatrzy¢ zagrane karty.

Gdy zaangazowani w walke gracze stracg swoja ostat-
nig karte akcji w tej samej turze walki, gracz zagrywajg-
cy karte albo karty, ktére doprowadzity do takiej sytuacji,
nie jest traktowany jako powalony i zostaje zwyciezca.

Gdy wiedZmin zostanie powalony przez potwora, nadal
moze otrzymac nagrode za jego odpedzenie (zob. str. 26).

[...] widok takiego w walce z potworem to uczta dla |
oczu. Jednak ujrzeé pojedynek dwdch wiedzmindw, r
to dopiero widowisko! Najwigkszq jatke widziatem ||’
chyba pod Vengerbergiem. Jeden z pewnoscig byt \
Wilkiem, a drugi, wnosze po ruchach, adeptem Szko- ||
ty Kota. Rzucili sie sobie do gardet po tym, jak po
wsi rozeszta sie wies¢ o zleceniu dla jednego z nich.
Alez to byt widok, wszyscy w karczmie zapamietajq
go do konca zycia. Tylko wtascicielowi przybytku nie
byto do Smiechu, gdy dtuga tawa pekta wpét.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu XVI
,Czym jest wiedZmin?”

— P ----J--rfﬁ,
ZASADY WALKI Z WIEDZMINEM

AAZP,
0B

= (Gracze przygotowujg sie do walki wedtug zasad
opisanych w sekcji ,0gélne zasady walki"

= Zaangazowani w walke gracze rozgrywajg swoje
tury jeden po drugim. Aktywny gracz (atakujacy
wiedZmin) wykonuje pierwszg ture.

= Walka konhczy sie natychmiast, gdy 1z wiedzmi-
ndw zostaje powalony (zob. sekcja ,0gdlne zasady
walki”).

= Po zakonhczonej walce nalezy umiesci¢ zeton za-
mknietej karczmy na obszarze, na ktorym walka
sie odbyta. Nie mozna zaatakowac¢ wiedZmina
przebywajacego na obszarze z tym zetonem. Zeton
zamknietej karczmy pozostaje na danym obszarze
do czasu, az inna walka wiedZminéw odbedzie sie
na innym obszarze.

= LoCICHAER




Obstawianie wyniku walki

Zanim rozpocznie sie walka wiedZminéw, pozostali
gracze moga obstawic jej wynik.

Kazdy niezaangazowany w walke gracz moze postawic¢
1 zaktad.

Aby to zrobi¢, gracz bierze 1zeton ztota ze swoich zaso-
béw i ktadzie na 1z pél w prawej gérnej czesci swojej
planszetki wiedZmina.

Jesli gracz wybierze to pole, obstawia,
ze aktywny gracz (atakujacy wiedZzmin)
wygra walke.

Jesli gracz wybierze to pole, obstawia,
ze nieaktywny gracz (bronigcy sie
wiedZmin) wygra walke.

Wyjasnienia dotyczace
obstawiania wyniku walki
Aby obstawi¢ wynik walki, figurka wiedz-

mina nie musi znajdowac sie na obszarze,
na ktérym odbywa sie walka.

Obstawianie wyniku walki jest zawsze
opcjonalne.

W rozgrywce 2-osobowej gracze nie mogg
obstawia¢ wyniku walki.

Gracz stawia zaktad przeciwko bankowi,
a nie przeciwko pozostatym graczom.
Gracz nie moze postawi¢ wiecej niz 1zeton
ztota.

poziom potwora

ZASADY WALKI Z POTWOREM

AOALD,
BB

= Gracz po prawej stronie aktywnego gracza kon-

troluje potwora.

= Przed walkg gracz kontrolujgcy potwora odczytuje

na gtos opis zdolnosci specjalnej potwora, ktory
precyzuje, kiedy nalezy jej uzyc.

Y MGLAK
punkty [ ¥ W pierwszej turze walki
wytrzymatosci I potwora nalezy rozpatrzy¢

ten rodzaj ataku, w wyniku

ktérego gracz odrzuca

zdolnos¢ specjalna b U< wiecej kart ze swojej talii
potwora —mzymatoéci albozreki.

Przed walkg gracz kontrolujgcy potwora tworzy
talie wytrzymatosci potwora. Aby to zrobi¢, do-
biera tyle kart z wierzchu talii walki potwora, ile
wynosi liczba punktoéw wytrzymatosci widoczna
na karcie potwora. Nastepnie tasuje dobrane karty
i tworzy z nich zakryty stos.

Gdy potwor otrzymuje obrazenia, gracz, ktéry go
kontroluje, odrzuca z talii wytrzymato$ci potwora
liczbe kart réwng otrzymanym obrazeniom.

W turze potwora gracz, ktéry go kontroluje, odkry-
wa 1karte z wierzchu talii wytrzymato$ci potwora
(zob. ,Tura potwora podczas walki” na str. 25).

W dowolnym momencie gracze mogg policzyc,
ile kart znajduje sie w talii wytrzymatoSci potwora,
ale nie moga patrzec na ich tres¢ ani zamieniac
ich kolejnosci.

Jesli aktywny gracz ma zeton tropu potwora, z kt6-
rym walczy, jako pierwszy rozgrywa swoja ture.
W przeciwnym razie pierwsza tura nalezy do po-
twora.

WiedZmin i potwor rozgrywaja swoje tury walki
jeden po drugim do momentu, w ktérym potwor
powali wiedZmina albo wiedZmin pokona potwora.

e
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TURA WIEDZMINA PODCZAS WALKI

AOAD,
BB

W swojej turze wiedZmin moze wypic eliksir, skorzystacé
ze swojej zdolnosci specjalnej i, co najwazniejsze, zaata-
kowac przeciwnika. Zagrywanie kombinacji kart akcji
reprezentuje petng finezji walke, ktéra tqczy w sobie
sprytne uniki, magiczne Znaki i mistrzowskie opano-
wanie broni. Wiedzmin caty czas pozostaje w ruchu,
aby unikac atakéw przeciwnika, i stara sie jak najlepiej
wykorzystac impet zadawanych ciosow.

Tura walki wiedZmina sktada sie z 4 krokéw wykony-
wanych w nastepujacej kolejnosci.

1. Korzystanie z kart eliksirow, zdolnosci
specjalnej i efektow kart

Karty eliksirow

Gracz moze skorzystac z 1 albo kilku kart eliksiréw
w zaleznosci od swojego poziomu alchemii. Maksy-
malna liczba kart eliksiréw, ktérych gracz moze uzy¢
podczas catej walki, zalezy od jego aktualnego pozio-
mu alchemii.

& Limit kart eliksiréw. Gracz moze mie¢ maksy-
malnie 4 karty eliksirow niezaleznie od swojego
poziomu alchemii.

Wykorzystane karty eliksiréw nalezy umiescic¢ zakryte
obok swojej planszetki wiedZmina. Po zakohczonej
walce odktada sie je na wspélny stos odrzuconych kart
eliksirow.

Zdolnos¢ specjalna wiedzmina

Gracz moze skorzystac ze zdolnosci specjalnej wiedZmi-
na, ktdrej opis znajduje sie na jego planszetce wiedZmi-
naiw sekgji ,Zdolnosci specjalne wiedZmindw" na str. 34.

Efekty kart
Gracz mozesz uzywac kart (ekwipunku, trofedw itp.)
w swoich zasobach, aby skorzystac z ich efektéw.

e EKWIPUNEK
| Pozostaw te kartg odkryta przed sobg.
B0B-
KUSZA
Raz na walke:
W swojej pierwszej turze walki A
g

% mozesz odrzucié 1 karte,
-.aby zadac 2 obrazenia.
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Wyjasnienia dotyczace kart eliksirow,
zdolnosci specjalnej i efektow kart

= W kroku 1. walki gracz moze skorzystac
z dowolnego efektu karty, o ile nie zazna-
czono, ze efekt musi by¢ uzyty w innym
maomencie rozgrywki.

= Jesli tre$¢ karty albo zdolnosci specjalnej
nie stanowi inaczej, gracz moze skorzystac
z efektu dowolng liczbe razy i moze to zro-
bi¢ w dowolne] kolejnosci.

Korzystanie z kart eliksiréw, zdolnosSci spe-
cjalnej i efektow kart jest opcjonalne.

Wszystkie efekty kart eliksirdw, zdolnosci
specjalnej i innych kart w zasobach gra-
cza sg rozpatrywane w turze walki gracza
i mogg mie¢ wptyw na inne efekty w grze.

b (|

2. Zagrywanie kombinacji
Kombinacja to 1 albo kilka potgczonych ze sobg kart

akgji, ktore gracz zagrywa z reki.

Aby zagra¢ kombinacje, gracz wykonuje naste-

pujace czynnosci:

1. Zagrywa przed siebie dowolng odkrytg karte akgji
z reki.

2. Umieszcza na niej kolejng odkryta karte akgji, ktéra
jest z nig potaczona.

= Kolor kolejnej karty musi pasowac do 1z koloréw
przedtuzenia widocznego na karcie, na ktérej sie
ja umieszcza.

= Gracz moze powtarzac krok 2. tak dtugo, az:
~ skonhcza mu sie karty akcji na rece
albo

_ nie ma na rece karty akgji, ktorej kolor pasuje do
koloru przedtuzenia na ostatniej zagranej karcie.
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3. Rozpatrywanie kombinaciji
Uwaga! Kolor karty akcji musi pasowac ) .
tylko do 1z koloréw przedtuzenia na a) Przydzielanie obrazen

karcie zagranej bezposrednio przed Gracz dodaje do siebie wszystkie aktywne symbole |
nig (nalezy o tym pamietac podczas

. SN LI obrazen widoczne na wszystkich kartach w swojej =

tworzenia kombinacji sktadajacej sie . g s W : NS

2 3 albo wiecej Kart). .kombmacy.Jego przeciwnik otrzymu.je tyle obrazen, s
ile wynosi suma aktywnych symboli. |

3. Pozagraniu kombinacji sktadajgcej sie z co najmniej Gracz zadaje

1 karty akcji gracz moze przej$¢ do rozpatrywania 3 obrazenia swojemu

kombinacji przeciwnikowi.

) . ) ki : Jako ze na karcie

Wszystkie efekty na zagranej karcie akcji i na kolejnych ,Bloku” nie ma zadnej
kartach akcji, ktérych gracz uzyt w kombinacji, rozpa- karty, symbol obrazenia §
truje sie w kolejno$ci podanej w sekcji ,Rozpatrywanie na zottym przedtuzeniu
kombinagji” nie jest aktywny. .

Efekty poszczegdlnych kart akcji rozpatruje sie dopiero
po zagraniu cate] kombinacji.

Opis kart akji Podczas walki z potworem:

Kazda karta akcji ma kolor przypisany jej rodzajowi. Do- - Nalezy O‘{FZ_“Cié po 1karcie z wierzchu talii wy-
datkowo na niektdrych kartach akcji widnieje przedtu- trzymatosci potwora za kazde obrazenie, ktore
zenie, dzieki ktoremu mozna tworzy¢ kombinacje kart. mu zadano.

Podczas walki z wiedzminem obrazenia zawsze przy-
dziela sie w kolejno$ci: tarcza, talia wytrzymatosci

oy o IR Sk i reka wedtug nastepujacych zasad. 3
Wyjaénienia dotyczace kombinacji ¢ RS

= Za kazde obrazenie gracz obniza swoj poziom
tarczy o 1.

= Zagranie 1 karty akcji jest traktowane jako
zagranie kombinacji sktadajgcej sie tylko

21 karty, = Jesli poziom tarczy wynosi 0, a gracz musi przyjac

obrazenia, odrzuca po 1 karcie z wierzchu swojej :
talii wytrzymato$ci na swoj stos kart odrzuconych
za kazde kolejne obrazenie.

= Jesli gracz ma na rece karty akgji, musi
zagra¢ kombinacje sktadajgca sie z co naj-
mniegj 1 karty. Nie musi jednak zagrywac
wszystkich swoich kart, nawet jesli moze
stworzy¢ dtuzszg kombinacje.

= Jesli talia wytrzymatosci jest pusta, a gracz musi
przyja¢ obrazenia, odrzuca po 1 wybranej karcie
z reki na swoj stos kart odrzuconych za kazde g

Wierzchnia karta musi pasowac tylko do kolejne obrazenie

1 przedtuzenia na poprzednio zagranej kar-
cie. Nalezy zignorowac pozostate przedtu-
zenia i ich efekty.

= Jesli gracz nie ma kart na rece, jego wiedZmin
natychmiast zostaje powalony i walke wygrywa
przeciwnik!

S
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b) Podnoszenie poziomu tarczy = Gracz dodaje albo odejmuje od tej liczby modyfika-

Po zadaniu obrazen gracz dodaje do siebie wszystkie tory wynikajace z zagranej w tej turze kombinacji.

aktywne symbole tarcz widoczne na wszystkich kartach = Gracz ponownie modyfikuje liczbe w zaleznosci
w swojej kombinacji i podnosi swoj poziom tarczy o tyle, od kart specjalnych albo efektéw kart.
ile wynosi suma aktywnych symboli. Wynik kohcowy wskazuje, ile kart akcji dobiera gracz.
Jesli poziom ataku gracza wynosi O (albo mnigj), gracz
g ozt oy S nie doblera} kart akcji (kazdg wartosc po[nzej 0 nalezy
byé wy2szy niz poziom obrany, zignorowac - nie ma dodatkowych efektow).
Jeslitalia wytrzymatoSci sie wyczerpie, gracz nie tasuje

kart akcji ze swojego stosu kart odrzuconych, aby utwo-
rzy¢ nowa talie — po prostu przerywa dobieranie kart.

Gdy gracz dobierze karty akcji, umieszcza wszystkie
karty z kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych
w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty zagrane (ostatnia
karta zagrana w kombinacji powinna sie znalez¢ na
wierzchu).

Limit kart akcji na rece wynosi 7. Jesli w dowolnym
momencie rozgrywki gracz ma na rece 7 kart i powinien
dobra¢ kolejne karty, nie robi tego.

T3y mimetict '
1| v e e memey Pt m

Na kartach w kombinacji zagranej przez gracza znajdujg sie 3 sym-
bole tarcz. Jego obecny poziom tarczy to 1, wiec gracz podnosi
poziom tarczy tylko o 2 poziomy - do poziomu 3. Poziom tarczy
gracza nie moze wynosic¢ 4, poniewaz jego poziom obrony wynosi lll.

c) Rozpatrywanie efektow specjalnych

Gdy gracz podniesie swéj poziom tarczy, rozpatruje efek-
ty specjalne kart w swojej kombinacji (jesli wystepuja).

Dobierz wierzchnig karte akcji ze stosu kart
odrzuconych. Gracz dobiera wierzchnig kar-
‘ te akcji ze swojego stosu kart odrzuconych.
Gracz nie moze wybrac kart akcji zagranych
W w kombinacji w tej turze, poniewaz nie znaj-
dujg sie one na stosie kart odrzuconych.

| ' l Wez karte akcji z tym symbolem z powro-
. ) tem na reke. Gracz bierze karte akcji z tym

W symbolem na reke.

.|.‘| = Dobierz wiecej albo mniej kart akcji. Karty
<~ < akdjiztym efektem rozpatruje sig w kroku 4.
,Uzupetnianie kart akcji na rece”.

Aashclha
Podnies swej pogi
V0 poziom tarcz;
oraz dobierz o 1 karte mnl%’e}J !
na konjec tej tury walki,

Efekty przedtuzenia. Na niektdérych polach przedtu-
zenia wystepujg symbole efektow specjalnych. Nale-

7y rozpatrzyc je tylko wtedy, gdy w danej kombinagji
wykaorzystano odpowiednie przedtuzenie.

Poziom ataku gracza to Il. Na karcie
w kombinacji znajduje sie modyfikator
o wartosci ,+2" Gracz skorzystat z karty
eliksiru, ktdrej efekt méwi, ze na koniec
tej tury walki dobiera o 1 karte mniej.

4. Uzupetnianie kart akcji na rece

Na koniec swojej tury walki gracz uzupetnia karty akcji
na rece wedtug nastepujacych zasad: 349 10 iy i, ymbot g

Nic wigc dziwnego, 7o twércy
regeneracje postang

ol v dzenia.
e_l]kgrg przyspieszajqcego 7]
Will uzy¢ tej nazwy, -

W sumie gracz dobiera 3 karty ze swo-
' jejtalii wytrzymatosci @ +2 - 1= 3).

= Standardowa liczbe kart akcji na rece okresla po-
ziom ataku.

R » 2 @ - ~




TURA POTWORA PODCZAS WALKI
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Podczas tury walki potwora wszyscy gracze niebiorgcy
udziatu w walce po kolei decyduja, jaki rodzaj ataku
wykona.

W pierwszej turze walki rodzaj ataku wybiera gracz kon-
trolujgcy potwora. Gracz oznajmia na gtos, czy potwor
szarzuje, czy gryzie. Nastepnie odkrywa wierzchnig
karte z talii wytrzymato$ci potwora i rozpatruje jej efekt.

ugryzienie

W nastepnych turach potwora rodzaj ataku wybierajg
kolejni gracze (przeciwnie do kierunku ruchu wskazo-
wek zegara i z wytgczeniem gracza, ktdry zainicjowat
walke). Gracz kontrolujgcy potwora sie nie zmienia.

Efekty ataku potwora

= Obrazenia

Przydzielanie obrazen wiedzminowi jest omowio-
ne na str. 23.

= Odrzucanie losowych kart akc;ji z reki

Aktywny gracz tasuje karty akcji na rece, a na-
stepnie gracz kontrolujgcy potwora losuje 1, 2 albo
3 karty (w zaleznosci od poziomu potwora). Wylo-
sowane karty odktada sie na stos kart odrzuconych
aktywnego gracza.

Jesli aktywny gracz nie ma na rece wymagane;j
liczby kart, odrzuca wszystkie karty z reki na swdj
stos kart odrzuconych, a nastepnie odrzuca bra-
kujace karty z wierzchu swojej talii wytrzymatosci.

eki, ile wynosi poziom potwora (jesli nie ‘
| ma kart na rece, odrzuca wierzchnie karty
| ze swojej talii wytrzymatosci).
-

& 25 @

= Usuwanie karty akcji z reki
Aktywny gracz usuwa z gry 1wybrang przez siebie
karte, ktérg ma na rece. Wybrang karte odktada
do pudetka — nie moze z niej korzysta¢ do kohca
rozgryweki.
Jesli gracz nie ma kart na rece, odkrywa i usuwa
z gry wierzchnig karte ze swojej talii wytrzymato$ci.

| nie makart na rece, usuwa wierzchnig
f karte ze swojej talii wytrzymatosci).

= Obnizanie poziomu atrybutu
Aktywny gracz przesuwa znacznik na odpowied-
nim torze atrybutu na swojej planszetce wiedZzmina
o 1pole w dét.
Atrybutu nie mozna obnizy¢ ponizej poziomu | albo
gdy jego poziom wynosi V.

| oraz otrzymuje 0, 1albo 2 obrazenia |

| w zaleznosci od poziomu potwora. ||

D Dir @2

ZAKONCZENIE WALKI

A ALD,
DR

Walka dobiega kohca, gdy 1z wiedZmindw zostaje
powalony lub talia wytrzymato$ci potwora sie wyczer-
pie. Wynik walki ustala sie wedtug zasad opisanych na
str. 26-28.

e




WYNIK WALKI Z POTWOREM
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Walka z potworem moze sie zakohczyé na 1z 3 spo-
sobow:

1. WiedZmin pokonuje potwora, jak opisano nizej.

2. WiedZmin odpedza potwora.
Dzieje sie tak, gdy gracz zostaje powalony, a w talii
wytrzymatosci potwora sa mniej niz 2 karty.

3. WiedZmin ponosi kleske.
Dzieje sie tak, gdy gracz zostaje powalony, a potwar
ma 2 albo wiecej kart w swojej talii wytrzymatosci.

Pokonanie potwora

Jesli wiedZmin nie zostat powalony, a talia wytrzymato-
Sci potwora sie wyczerpata, potwor zostaje pokonany.

1. Po pokonaniu potwora gracz bierze karte tego po-
twora i pobiera 2 zetony ztota z banku.

2. Odwraca karte pokonanego potwora i czyta opis
walki.

3. Zwieksza swojg reputacje o 1i doznaje zmeczenia
(zob. str. 29).

L. Wsuwa karte potwora pod swojg planszetke wiedz-
mina, tak aby zdolno$¢ trofeum byta widoczna.

Gdy gracz pokona potwora, umieszcza na planszy howy
zeton potwora, wykonujac nastepujace czynnosci:

1. Dobiera ze stosu zeton potwora, ktérego poziom
jest 0 1 wyzszy niz poziom wtasnie pokonanego
potwora. Przyktad. Jesli gracz pokonat potwora
poziomu Il, dobiera zeton potwora poziomu 1.

= Jesligracz pokonat potwora poziomu Ill, dobiera
zeton potwora poziomu |ll.

= Jesli stos zetonéw potworéw danego poziomu
jest pusty, nalezy stworzy¢ nowy stos z zetonow
odpedzonych potwordw.

2. Odktada do pudetka zeton pokonanego potwora.
Potgczony z nim zeton obszaru, a takze odpowiednie
zetony tropdw i zadania tropdw, ktdre posiadajg gra-
cze, nalezy odtozy¢ zakryte do adpowiednich stosdw,
a nastepnie je pomieszac. Nie odrzuca sie zetonow
obszaréw znajdujgcych sie na kartach zadan.

3. Dobiera zeton obszaru z symbolem terenu tego
samego rodzaju, jaki widniat na zetonie obszaru
pokonanego potwora, i ktadzie na odpowiednim
polu w sekcji potwordw na planszy.

4. Umieszcza zeton potwora (dobrany w punkcie 1.)
na obszarze na planszy, ktérego nazwa widnieje na
zetonie obszaru dobranym w punkcie 3.

5. Ktadzie odpowiednig karte potwora w sekcji potwo-
row na planszy.

Zmiany w przebiegu rozgrywki
4- i 5-osobowej
Dodatkowy stos zetonéw potworow

Gdy podczas rozgrywki potwaér poziomu | zo-
staje pokonany (nie odpedzony), a w dodat-
kowym stosie jest dostepny zeton potwora
poziomu |, nalezy umiescic¢ wierzchni zeton
z tego stosu na planszy (zamiast umieszczac
zeton potwara poziomu ll, jak wynika ze stan-
dardowych zasad).

Gdy dodatkowy stos zetonow potworéw jest pu-
sty, nalezy kontynuowac rozgrywke, umieszcza-
- jac nowe potwory wedtug standardowych zasad.

Odpedzenie potwora

Jesli wiedZmin zostanie powalony, a w talii wytrzyma
tosci potwora zostaty mniej niz 2 karty, potwor zostaje
odpedzony. W takiej sytuacji gracz wykonuje nastepu-
jace czynnosci:

1. Pobiera 2 zetony ztota z banku.

2. 0Odrzuca karte potwora na wspolny stos odrzuco-
nych kart potworéw, a zeton potwora odktada na
stos odpedzonych potwordw.

3. Bierze 1karte o koszcie 0 z puli odkrytych kart akcji
i odktada na swoj stos kart odrzuconych (zob. str. 27).

Nastepnie umieszcza na planszy nowy zeton potwora
wedtug zasad wyjasnionych wczesniej z 1 zmiang: do-
biera nowy zeton potwora tego samego poziomu co
wiasnie odpedzony potwar. Jesli stos zetondw potwora
danego poziomu jest pusty, nalezy stworzy¢ nowy stos
z zetondw odpedzonych potwordw.

Kleska wiedzmina

Jesli wiedZmin zostat powalony, a w talii wytrzymatosci

potwora zostaty 2 albo wiecej kart, wiedZmin ponosi

kleske. W takiej sytuacji gracz wykonuje nastepujgce

czynnosci:

1. Bierze 1zeton tropu z symbolem terenu, na ktérym
znajduje sie potwor (jesli go nie ma).

2. Bierze 1karte o koszcie 0 z puli odkrytych kart akcji
i odktada na swadj stos kart odrzuconych.

3. Tylko w tej turze dobiera o 1 karte mniej w fazie lll
(zob. str. 18).

Gdy nastepnym razem dowaolny z wiedZmindw stanie do
walki z tym potworem, potwor bedzie miat petng talie
wytrzymatosci - od ostatniej potyczki potwér odpoczat
i wylizat sie z ran.

% 26 & —
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Po zakohczonej walce bez wzgledu na jej wynik gracz
wykonuje nastepujace kroki.

1. Tasuje wszystkie karty walki potwora i tworzy z nich
nowa talie.

2. Tasuje razem karty ze swojej talii wytrzymatosci,
stosu kart odrzuconych i z reki i tworzy z nich
nowa talie akcji. Nastepnie rozpoczyna faze ll|
swojej tury (zob. str. 18).

3. Podnosi swoj poziom tarczy do poziomu obrony.

Doktadanie karty akcji o koszcie 0
na stos kart odrzuconych

Gdy wiedZmin odpedza potwaora albo gdy po-
twor albo inny wiedZmin go pokonuje, gracz
musi wzig¢ 1 karte o koszcie 0 z puli odkrytych
kart akcji i odtozy¢ na swaj stos kart odrzuco-
nych. Aby to zrobi¢, wykonuje nastepujace kroki,
chyba Ze wyraZnie zaznaczono inacze;j.

1. Bierze z puli odkrytych kart akcji na plan-
szy dowolng karte o koszcie 0. Nalezy zi-
gnorowa¢ modyfikatory kosztu widoczne
na planszy.

Umieszcza te karte na swoim stosie kart
odrzuconych.

Uzupetnia puste pole po zabranej karcie akgji
wedtug standardowych zasad (zob. str. 19).

Jesli w puli odkrytych kart akcji nie ma karty
o0 koszcie 0, nalezy zignorowac kroki 1-3. Za-
miast nich gracz wykonuje nastepujgce kroki.

Odkrywa karty (jedna po drugiej) z wierzchu
wspolnej talii akeji tak dtugo, az odkryje
karte o koszcie 0.

Umieszcza te karte na swoim stosie kart
odrzuconych.

Umieszcza wszystkie odkryte w ten sposéb
karty akcji (jesli takie sg) na wspdolnym sto-
sie kart odrzuconych obok planszy.

WYNIK WALKI Z WIEDZMINEM

AOAD,
BB

Walka z wiedZminem moze sie zakohczy¢ na 1z 2 spo-
sobow:

1. Aktywny gracz (atakujacy wiedZmin) wygrywa.
= Aktywny gracz zdobywa karte trofeum przypisa-
nego szkole wiedZminskiej swojego przeciwnika
i zetony ztota (zaob. str. 27-28).
= Nieaktywny gracz bierze karte o koszcie 0 z puli
odkrytych kart akgji i odktada na swdj stos kart

odrzuconych, tasuje swojg talie akcji i dobiera
3 karty.

@ 271 &

2. Nieaktywny gracz (broniacy sie wiedzmin) wygrywa.

= Nieaktywny gracz zdobywa zetony ztota (zob.
str. 28), a nastepnie tasuje swojg talie akcjii do-
biera 4 karty.

= Aktywny gracz bierze karte o koszcie 0 z puli od-
krytych kart akcji i odktada na swéj stos kart od-
rzuconych araz dobiera o 1karte mniej w fazie Ill

swojej tury.

Wtadcy i rady miejskie na catym Kontynencie prze-
scigajq sie w przyznawaniu kolejnych przywilejow
i monopoli, a takze w naktadaniu cet, aby uregulo-
wac rynek w zgodzie ze swoimi interesami. Kupcy,
nic dziwnego, przescigajq sie w pomystach, jak to
prawo obejs¢ i wyjs¢ na swoje. A mogliby, jak choc-
by wiedZmini, da¢ sobie po mordach i tak wyjasnic¢
sprawe. C6z, niektdrzy po prostu kochajq biurokracje.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu VII
|| .Polityka i uktady”
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Zdobywanie karty trofeum

Jesli aktywny gracz (atakujgcy wiedzmin) wygra walke,
wykaonuje nastepujace kroki.

Jesli aktywny gracz ma juz karte trofeum przypisanego
szkole wiedZminskiej swojego przeciwnika - co oznacza,
ze wczesniej zainicjowat z nim walke | wygrat - pomija
wszystkie ponizsze kroki.
1. Bierze od pokonanego wiedzmina 1 karte trofeum
przypisanego szkole wiedZzminskiej.
Odwraca karte trofeum i czyta opis walki.

3. Zwieksza swojg reputacje o 1i doznaje zmeczenia
(zob. str. 29).

4. \Wsuwa karte trofeum przypisanego szkole wiedz-
minskiej pod gérng krawedz swojej planszetki
wiedZmina, tak aby zdolno$¢ karty byta widoczna.

Przyktad. Jesli wiedZzmin ze Szkoty Wilka zainicjowat
i wygrat walke z wiedzminem ze Szkoty NiedZwiedzia,
zabiera mu karte trofeum przypisang szkole wiedz-
minskiej. Wiedzmin ze Szkoty NiedZwiedzia nie traci
zadnych kart trofeéw, ktdre zdobyt wczesniej.

S
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| Wyjasnienia dotyczace kart trofeow

= Limit kart trofedw. Gracz moze zdoby¢ mak-
symalnie po 1 karcie trofeum z kazdej szkoty
wiedzminskiej przeciwnikéw.

= Jesli walke wygrat nieaktywny gracz (bronig-

cy sie wiedZmin), nie zabiera karty trofeum
z zasobow aktywnego gracza (atakujgcego
wiedZmina).




Opis karty trofeum przypisanego szkole wiedz-
minskiej

Na gorze karty znajduje sie opis walki, a na dole - jej

zdolnoéc.
e TROFEUM 8—

SZKOLA
 NIEDZWIEDZIA
g e e

opis walki « 7 tobq do walki

i historii
byto pierwszym w I
):rzypadkiem,'gd.y ktos
sam sobie wyswvadczyf
niedzwiedziq przystuge-

Stanieci

Raz na walke:
Jesli w Twojej turze walki
Twéj poziom tarczy wynosi 0,
podnie$ go o 1.

zdolno$é karty

Zdobywanie zetondw ztota

WiedZmin, ktéry wygrat walke, pobiera z banku zetony
ztota —ich liczba zalezy od reputacji, jaka cieszy sie jego
przeciwnik. Gracz moze zdoby¢ 1, 2 albo 3 Zetony ztota
w zaleznosci od liczby widocznej obok pola zajmowane-
go przez zeton reputacji przeciwnika na torze reputacji.

Doktadanie karty akcji o koszcie 0

WiedZmin, ktéry przegrat walke, bierze 1 karte o kosz-
cie 0 z puli odkrytych kart akcji i odktada na swdj stos
kart odrzuconych, jak opisano w ramce na poprzedniej

stronie.

Tworzenie nowej talii akcji

Bez wzgledu na wynik walki kazdy z walczgcych wiedz-
minéw podnosi swoj poziom tarczy do poziomu obrony,
tasuje razem wszystkie karty ze swojej talii akcji, stosu

kart odrzuconych i reki i tworzy z nich nowa talie akcji.

Nastepnie gracze dobierajg karty ze swoich talii akcji —
ich liczba zalezy od wyniku walki.

a. Nieaktywny gracz nie przechodzi do fazy Ill jak
aktywny gracz i natychmiast po walce dobiera
okreslong liczbe kart:

= Jesli nieaktywny gracz wygrat, dobiera 4 karty
ak;ji.

= Jesli nieaktywny gracz przegrat, dobiera
3 karty akcji (zamiast 4).

b. Aktywny gracz przechodzi do fazy Ill swojej tury.
Nalezy pamietad, ze liczba dobieranych przez
niego kart akcji moze ulec zmianie:

= Jesli aktywny gracz wygrat, w fazie Il dobie-
ra standardowg liczbe kart akcji (do 3 kart).

= Jesliaktywny gracz przegrat, w fazie lll (tylko
tej tury) dobiera do 2 kart akcji (zamiast do 3).

Rozpatrywanie zaktadow

Jesli niezaangazowani w walke gracze nie obstawili
zaktadéw, nalezy pomingc ten krok.

Jesli gracze obstawili zaktady, po walce wiedZminéw
wykonuje sie nastepujgce czynnosci.

= Jesligracz postawit na wiedZmina, ktory przegrat
walke, odktada obstawiony zeton ztota do banku.

= Jesli gracz postawit na wiedzmina, ktéry wygrat
walke, odktada obstawiony zeton ztota do swo-
ich zasob6w, a nastepnie pobiera z banku tyle
zetondw ztota, co zwyciezca.

Z uptywem czasu wiedZmini cieszq sie coraz wiekszq re-
putacjq, wiec stawki zaktadéw i nagrody za walki rosng.

[...] syn wéjta, Olgierd, wstat wtedy, gestem uciszajgc
okrzyki. Kwiecistym jezykiem zaczqt przechwalac sig,
jak to wybrat sie zesztego wieczora pod las, aby przy-
dybac bestie, ktéra siata terror w okolicy. Wyliczat
akurat, ile nowych ziem nalezy mu nadaé w zamian
za pozbycie sie problemu, gdy do przybytku wkroczyt
zakrwawiony wiedzmin, trzymajgc za kudty Sciety
teb wiwerny. Chtopaczek najpierw pobladt, a potem
spurpurowiat. Rozdziawit usta jak wyjeta z wody
ryba i wybiegt, tyleSmy go widzieli. Jedni sg mocni
w gebie, drudzy - w dziataniu.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu VII
JPolityka i uktady”
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ZDOBYWANIE KART TROFEOW
| DOZNAWANIE ZMECTZENIA

A AP,
BB

Istniejg 3 sposoby zdobywania kart trofedw:
= Przeprowadzenie medytacji (zob. str. 15).

= Zainicjowanie i wygranie walki z wiedZzminem
(zob. str. 20).

= Wygranie walki z potworem (zob. str. 21).

Gdy gracz zdobedzie karte trofeum:

Odczytuje na gtos tekst w gornej czesci karty.

2. Zwieksza swojg reputacje o 1 (zob. wyjatek w ramce

nizej).

Jesli zeton znajdzie sie na ostatnim polu, gracz na-

tychmiast wygrywa rozgrywke!

Wyijatek dotyczacy medytacji
Gracz moze wygrac rozgrywke tylko wtedy, gdy
zdobedzie karte trofeum w wyniku walki. Jesli
miatby otrzymac zwycieskie ostatnie trofeum
w wyniku medytacji:

= Nie zwieksza swojej reputacji.

= Nie doznaje zmeczenia.

Wecigz jednak bierze karte trofeum i korzysta
z jej zdolnosci. Rozgrywka nie dobiega konca.

Doznaje zmeczenia.

Zmeczenie reprezentuje wptyw, jaki dtugie walki
i podréze majg na zdrowie wiedzmina.

Gracz usuwa z gry tyle swoich kart akgji, ile wskazuje
symbol widoczny z lewej strony toru reputacji mie-
dzy aktualnym a poprzednio zajmowanym polem.
Aby to zrobi¢, wybiera odpowiednig liczbe kart spo-
Srod wszystkich swoich kart znajdujgcych sie w talii
akcji, na rece i na stosie kart odrzuconych i odktada
je do pudetka. Nastepnie tasuje wszystkie pozostate
karty akcji i twarzy z nich swoja talie akgji.

Na koniec wsuwa karte trofeum pod dolng krawedz
swojej planszetki wiedZmina.

Karty trofedw umieszcza sie w taki sposdb, aby ich
zdolnosci byty widoczne dla wszystkich graczy.
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Zmeczenie

Ten symbol wskazuije, ile
kart gracz musi usunac
z gry. Liczba usunietych
kart zalezy od aktualnej
reputacji.

Przyktad. Gdy gracz zdo-
bywa pierwsze trofeum,
usuwa z gry 1 ze swoich
kart akcji.

Symbol usuwania kart z gry

Usuwanie kart z gry rézni sie od od-
rzucania kart. Gdy gracz usuwa karte
z gry, odktada jg do pudetka, co ozna-
cza, ze ta karta nie pojawi sie w grze
do kohca rozgrywki.

Gdy gracz ma usung¢ karty akeji, ich rodzaj (ko-
lor) nie ma znaczenia, wazne jest tylko to, aby
usungc doktadnie tyle kart, ile jest wymagane -
nie mozna usuna¢ ani mniej, ani wiecej kart.
Jesli w tresci efektu nie zaznaczono inaczej,
gracz moze usungc karte ze swaojej reki, talii
albo ze stosu kart odrzuconych.

ZWYCIESTWO W GRZE

AALDP,
2 101¢

Gdy gracz zwiekszy swojg reputacje do 4, natychmiast
wygrywa rozgrywke!

Uwaga! Rozgrywka nie moze sie zakonczy¢ po me-
dytacji.
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OPIS TURY GRACZA

ROZGRYWKA 2-0S0BOWA
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FAZA I: Ruch i akcje

Aktywny gracz kieruje wiedZminem ze Szkoty NiedZwiedzia, ktérego
aktualny poziom wynosi ll. Poziomy jego atrybutéw sg nastepujgce:
atak - Ill, obrona - Il, alchemia - Il i zdolno$¢ specjalna - Ill. Gracz

ma 4 zetony ztota, karte eliksiru ,Zamiec” i zeton tropu potwora
z symbolem gérskiego terenu.

Rozpoczyna swojq ture
z 4 kartami akcji na rece.

Na poczgtku swojej tury znajduje sie w Vengerbergu. Nie moze wy-
konac tutaj akcji — najpierw musi sie poruszy¢. Odrzuca z reki karte
z symbolem wodnego terenu, aby poruszyc sie do Ban Ard.

2 [
[2[3@

Jako Ze jego poziom alchemii
jest rowny poziomowi wiedzmi-
na, gracz wykonuje w Ban Ard
akcje obszaru i podnosi swaj
poziom alchemiio 1.

Przesuwa znacznik na torze
alchemii na poziom Ill. Na-
stepnie dobiera 1 karte eliksi-
ru (,Czarna Krew”") i umieszcza
odkrytq obok swojej planszetki
wiedZmina.

Gracz ma teraz 2 karty eliksiréw: ,Zamie¢” (z poprzedniej tury)
i ,Czarng Krew", ktérq przed chwilg dobrat.
& - 5.

Nastepnie gracz odrzuca karte akcji z symbolem gérskiego terenu
7 reki, aby poruszyc sie do Kaer Morhen. Moze teraz wejs¢ w inte-
rakcje ze znajdujgcym sie na tym obszarze wiedZminem. Gracz
decyduje, ze zagra z nim w koScianego pokera.

Kazdy z graczy bierze po 1 Zetonie ztota ze swoich zasobdw
i umieszcza we wspdlnej puli pokerowej. Nastepnie doktadajq
do niej 1 zeton ztota z banku — w puli pokerowej znajdujq sie teraz
3 zetony ztota.

Gracze biorg po 1 zestawie 5 kosci i jednocze$nie nimi rzucajg.

aktywny gracz niekatywny gracz

Nieaktywny gracz moze teraz przerzucic¢ swoje wybrane kosci.
Decyduje, ze przerzuci 2 kosci. Wynik nieaktywnego gracza to:

Q@@ & &

Nastepnie aktywny gracz przerzuca swoje 3 kosci - jego wynik to:

ONORARANVE

Nieaktywny gracz ma fulla, ktéry jest lepszym uktadem niz 2 pary
wyrzucone przez aktywnego gracza. Nieaktywny gracz jest zwy-
ciezcq i bierze zetony ztota z puli pokerowey.

Gracz kontynuuje swojq ture.
Wykonuje akcje obszaru przy-
pisang Kaer Morhen, aby pod-
nies¢ poziom 1z atrybutéw swo-
jego wiedzmina.
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Jako ze nie znajduje sie na obszarze swojej szkoty wiedZzminskiej,
moze zwréci¢ do banku odpowiedniq liczbe zetonéw ztota, aby
rozwingc¢ atak, obrone albo alchemie. Gracz zwraca do banku 3 Ze-
tony ztota i podnosi poziom obrony o 70, ato znaczy, ze wzrasta
réwniez jego poziom tarczye - teraz wynosi on 3.

Kazdy z 4 atrybutow wiedZmina znajduje sie na poziomie lll, wiec
gracz podnosi poziom wiedzmina na [l 9

Nastepnie dobiera 1 karte ze swojej
talii akcji.

Gracz zagrywa karte z uniwersalnym symbolem terenu z reki, aby
poruszyc sie do Hengfors. Chociaz na tym obszarze znajduje sie
potwar, nie ma to znaczenia w fazie |.

Gracz wykonuje akcje obszaru.

Najpierw gracz pobiera 1 zeton ztota z banku. Dodatkowo moze
zdoby¢ zadanie tropienia. Gracz ma juz zeton tropu potwora z sym-
bolem gdrskiego terenu, wiec decyduje sie na zadanie tropienia
na obszarze z symbolem wodnego terenu.

Gracz bierze wierzchni Zzeton ze stosu Zetonéw obszaru z symbolem
wodnego terenu i umieszcza odkryty (strong z nazwq obszaru
do géry) na swojej planszetce wiedZmina. Nastepnie ktadzie na
zetonie 1 Zeton ztota z banku.

) bragag o
8yl e 1o Doz
S

-

Gracz wcigz ma na rece 2 karty akcji. Na tym etapie przechodzi
do fazy Il swojej tury. Decyduje, ze stanie do walki z potworem
Archesporem.
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FAZA 1I: Walka

W wyniku zdolnoSci specjalnej
Archespora gracz musi odrzucié¢
dowolng niewykorzystang karte
eliksiru, aby zainicjowac walke.

Gracz odrzuca ,Czarng Krew”.

HARCHESPUR

Aby zainicjowaé walke

~ Zpotworem, gracz musi
odrzucié 1ze swoich

niewykorzystanych kart eliksirow
n (bez rozpatrywania efektu).

Nieaktywny gracz kontroluje potwora.
Tworzy talie wytrzymatosci Archespora
sktadajgcg sie z 12 kart walki potwora.

Aktywny gracz tasuje wszystkie swoje karty akcji ze stosu kart
odrzuconych z kartami ze swojej talii akcji | umieszcza zakryte
obok swojej planszetki wiedZmina - to jego talia wytrzymatosci.
Nie tasuje z tymi kartami 2 kart, ktére wcigz ma na rece!

Gracz ma zeton tropu potwora
z symbolem gdrskiego terenu,
wiec jako pierwszy rozgrywa
swojq ture. Zagrywa kombina-
cje 2 kart akcji z reki.

1. Najpierw dodaje do siebie wszystkie widoczne i aktywne
symbole obrazei - w sumie na kartach sg 3 takie symbole.
Gracz kontrolujgcy potwora odrzuca 3 karty z wierzchu talii
wytrzymato$ci potwora i ktadzie je odkryte obok talii.

2. Nakartach w kombinacji nie ma symboli tarcz, wiec aktywny
graczich nie rozpatruje. Nastepnie dodaje do siebie wartosci
modyfikatorow z kart w kombinacji. Suma modyfikatoréw
(=11 +1) wynosi 0, wiec gracz dobiera 3 karty ze swojej talii
wytrzymato$ci zgodnie z aktualnym poziomem ataku.

Po dobraniu kart gracz umieszcza wszystkie karty akcji z zagranej
kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych.

Teraz swojq ture rozgrywa potwar. Gracz kontrolujgcy potwora
decyduje, czy potwdr szarzuje, czy gryzie. Gracz wybiera ugryzienie
i odkrywa 1 karte z wierzchu talii wytrzymatosci potwora.

2 2l
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| Graczotrzymuje5obrazen. |
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Potwdr zadaje aktywnemu graczowi 5 obrazen. 0 Gracz przyj- eAktywny gracz dodaje do siebie wszystkie widocz- ¥
muje 3 obrazenia na tarcze, wiec obniza swaéj poziom tarczy do ne i aktywne symbole tarczy (w sumie na kartach jest
0. Jako ze nie moze bardziej obnizy¢ poziomu tarczy, musi 1taki symbol) je podnosi poziom tarczy o 1.
odrzuci¢ 2 karty z wierzchu swojej talii wytrzymatosci. : ! ; |
| Nastepnie rozpatruje efekty specjalne zagranej przez

siebie kombinacji i @) dobiera karte z wierzchu swoje-
go stosu kart odrzuconych. Na kartach w kombinacji
nie ma zadnych modyfikatoréw, wiec gracz dobiera
3 karty akcji zgodnie z aktualnym poziomem ataku.

Po dobraniu kart gracz umieszcza wszystkie karty akcji z zagranej
kombinacji na swoim stosie kart odrzuconych.

Teraz swojq ture ponownie rozgrywa potwar. Gracz kontrolujgcy
potwora decyduje, czy potwdr szarzuje, czy gryzie. Gracz wybiera
ugryzienie.

W

- Graczorzymuje 2obrazena. ‘

Teraz swojq ture ponownie rozgrywa aktywny gracz. Jego po-
ziom tarczy wynosi 0, wiec korzysta ze zdolnosci specjalnej
wiedzmina ze Szkoty NiedZzwiedzia. @Y Najpierw podnosi poziom
tarczy o1, 9 a nastepnie dobiera 2 karty z wierzchu swojej talii
wytrzymatosci.

Aktywny gracz obniza swéj poziom alchemii o 1. Archespor to
potwdr poziomu |, wiec gracz nie otrzymuje obrazenia.

Teraz swojq ture rozgrywa aktywny gracz. W talii
wytrzymatosci potwora zostaty tylko 2 karty, wiec
gracz zagrywa 1 karte akcji z reki, dzieki ktérej za-
daje potworowi 3 obrazenia i go pokonuje.

Teraz gracz wykonuje nastepujgce czynnosci:

1. Odktada karte eliksiru wykorzystang w walce
na wspélny stos odrzuconych kart eliksiréw.

. Pobiera 2 zetony ztota z banku.

. Odwraca karte potwora i czyta opis walki.

. Zwieksza swojq reputacje o 1.

o N W oN

. Przeglgda wszystkie swoje karty akcji— znajdujgce sie w jego
talii, narece i na stosie kart odrzuconych —iusuwa z gry 1 wy-
brang karte. Nastepnie tasuje wszystkie pozostate karty akcji
i tworzy z nich swojq talie akcji.

6. Wsuwa karte trofeum potwora pod swojg planszetke wiedz-

mina.

Postanawia skorzystac z karty eliksiru ,Zamiec”, ktérq ktadzie
zakrytqg obok swojej planszetki wiedzmina. Nastepnie zagrywa
kombinacje sktadajgcq sie z 3 kart akcji. Dzieki efektowi karty
eliksiru zagrywa 1 dodatkowq karte akcji, ignorujgc przedtuzenia.

FAZA Il1I: Dobieranie i kupowanie kart

Gracz przechodzi teraz do fazy Ill swojej tury.

Najpierw odrzuca dowolng liczbe kart z reki, a nastepnie dobiera
tyle kart ze swojej talii akcji, aby miec 3 karty na rece. Nastepnie
kupuje 1 karte z puli odkrytych kart akcji na planszy.

[ zkonro [}
My,

Gracz decyduje sie na karte ,Refleks” ze skrajnego prawego pola.
Standardowy koszt tej karty to 2, ale znajduje sie ona na polu

@ Najpierw dodaje do siebie wszystkie widoczne i aktywne sym- z modyfikatorem ,~1", wiec koszt nalezy zmniejszy¢ o 1. Gracz
bole obrazen - w sumie na kartach jest 5 takich symboli. Gracz optaca koszt wybranej karty, odrzucajqgc 1 karte akcji z reki na
kontrolujgcy potwora odrzuca 5 kart z wierzchu talii wytrzymatosci swdj stos kart odrzuconych, i bierze jq na reke. Nastepnie prze-
potwora i ktadzie je odkryte obok talii. suwa pozostate w puli karty w prawo, aby zapetni¢ puste pole,

odkrywa wierzchniq karte ze wspdélnej talii akcji i umieszcza na
skrajnym lewym polu.
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Rozgrywke w wariancie solo przygotowuje sie w taki
sam sposob jak standardowa rozgrywke dla 2 albo
3 0s6b z nastepujgcymi zmianami.

Karta pomocy do wariantu solo
We? karte pomocy do wariantu solo i potdz obok plan-
szetki wiedZmina.

Przygotowanie gracza
Pobierz 3 Zetony ztota z banku i potéz na swojej plan-
szetce wiedZmina. WeZ na reke 5 kart ze swojej talii akcji.

Przygotowanie potworow

Zamiast dobiera¢ 3 Zetony ze stosu potwordw pozio-
mu | dobierz po 1zetonie z wierzchu stoséw potworow
poziomaow |, Il'i ll. Pozostate zasady przygotowania
potwordw nie zmieniajg sie.

Przygotowanie kart trofedw przypisanych
atrybutom

Potasuj razem zestaw kart trofeéw przypisanych atrybu-
tom (po 1karcie dla kazdego rodzaju atrybutu). Wylosuj
1z nich i umies¢ odkrytg obok planszy. Odtéz pozostate
karty do pudetka.

Wygrana

Odniesiesz zwyciestwo, gdy zwiekszysz swojg repu-
tacje do 4. Aby to zrobi¢, musisz spetni¢ oba ponizsze
warunki:

1. Zdobyc 3 trofea za potwory.

2. Zdoby¢ karte trofeum przypisanego atrybutowi
(umieszczong obok planszy podczas przygotowania).

Podobnie jak w standardowej rozgrywce nie mozesz
zdoby¢ karty trofeum przypisanego atrybutowi jako
swoje ostatnie trofeum. Oznacza to, ze nie mozesz po-
kona¢ ostatniego potwora, dopdki nie zdobedziesz karty
trofeum przypisanego atrybutowi.

Pamietaj, aby podczas rozgrywki notowag, ile tur roze-
grates. Na koniec gry na podstawie otrzymanej liczby
okreslisz swéj wynik.

Zmiany w rozgrywce

Rozgrywka przebiega w takim sam sposéb jak standar-
dowa rozgrywka z nastepujgcymi zmianami.
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Kosciany poker

Wszystkie akcje obszaréw w fazie | pozostajg niezmie-
nione z wyjatkiem obszaréw pozwalajgcych na gre
w koscianego pokera.

Gre w koscianego pokera przeprowad? wedtug standar-
dowych zasad. Wptac 1 zeton ztota do puli pokerowej,
rzu¢ 5 kosémiiraz przerzu¢ dowolng liczbe kosci (jesli
chcesz).

Nastepnie poréwnaj swoj wynik z wynikiem na karcie
pomacy do wariantu solo. Pobierz z banku odpowiednig
liczbe zetondw ztota (zob. tabela nizej).

Karty eksploracji

Jesli efekt na karcie eksploracji wymaga, aby tresc prze-
czytat inny gracz, sam musisz jg przeczyta¢. Podczas
czytania zakryj karte w taki sposéb, aby nie widzie¢
rezultatow. Czytajac tre$¢ wybranego rezultatu, postaraj
sie nie czytac tresci niewybranego rezultatu.

Walka z potworami

Podczas walki z potworem rodzaj ataku potwora okre-
Sla sie za pomoca rzutu koscia. Jesli wyrzucites 1-3,
potwar szarzuje. Jesli wyrzucite$ 4-6, potwor gryzie.
Pokonywanie potworow

Nie dobieraj nowej karty potwora po pokonaniu
potwora.

Uktady koscianego pokera w wariancie solo

Uktad Nagroda
é]a&] 0 zetondw ztota
Dwie pary
E] E] 1 zeton ztota
Tréjka
E] E] 2 zetony ztota
Maty strit
E] D E] E] 3 zetony ztota
Duzy strit
E] E] E] 3 zetony ztota
E] E] Eﬁ 4 zetony ztota
Kareta
E] E] E] E] 5 Zetondw ztota
Poker
E] [3 E] [Z] @ 6 zetondéw ztota

P
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Odpedzanie potworéw

Jesli odpedzisz potwora, umies¢ nowy zeton potwora
tego samego poziomu na planszy (jak w standardowe]
rozgrywce).

Kupowanie nowej karty

Jesliw fazie Ill kupisz karte znajdujaca sie na innym polu
niz skrajnie prawe pole, na koniec tej fazy odrzuc karte
ze skrajnie prawego pola na stos odrzuconych kart akgji.

Koniec gry

Gra natychmiast dobiega kohca, gdy zdobedziesz 4 tro-
fea. Aby to zrobi¢, musisz zdoby¢ karte trofeum przypisa-
nego atrybutowi, ktéra umiescite$ obok planszy podczas

przygotowania gry, i pokonac (nie odpedzic) 3 potwory.
Ustal swéj wynik kohcowy na podstawie liczby roze-
granych tur. Nastepnie poréwnaj go z wartosciami

przedstawionymiw tabelce, aby zobaczy¢, jak Ci poszto.

Wyniki koricowe wariantu solo

Twoj wynik

Niezle jak na zéttodzioba... Coraz lepiej wtadasz mieczem, a Twoje magiczne Znaki
zyskujg na sile. Co prawda daleko Ci do najwiekszych wiedZmindw, ale z pewnoscig
jestes mysliwym, przed ktérym powinny drze¢ wszystkie potwory.

Mozna na Tobie polega¢. Gdy podejmujesz sie zadania, czesto wracasz z gtowa bestii.
Sg na Swiecie wiedZmini, ktérzy przewyzszajg Cie umiejetnosciami, ale nie masz sie

Swiat potrzebuje profesjonalistow, a Ty do takich nalezysz! Twoje wysitki nie pozostajg
niezauwazone. Juz teraz chodzg pogtoski o nad wyraz odwaznym wiedZminie. Pamieta;
jednak, ze droga do maestrii jest dtuga i wyboista — i wcigz nie dotarte$ do celu.

Jestes$ na najlepszej drodze, aby zosta¢ prawdziwg legenda. Znasz sie na swojej robocie
jak nikt inny! Z mieczem w dtoni budzisz postrach wérdd potwordw, a ludzie wiedzg,

Liczba rozegranych tur
13 i wiecej
11-12
czego wstydzic.
9-10
7-8
ze przy Twoim boku nic im nie grozi.
6 i mniej
imie na catym Kontynencie.

Jestes$ zywa legenda! Bardowie przescigajg sie w wymyslaniu piesni wychwalajgcych
Twoje bohaterskie czyny. Przynosisz stawe i zaszczyt swojej szkole, rozstawiajac jej

GLOSARIUSZ

ZDOLNOSCI SPECIALNE WIEDZMINOW
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Szkota Zmii - zatruta stal

Q)

\y Raz nawalke, gdy Twdj przeciwnik odrzuca
1 albo wiecej kart w wyniku Twojego ata-
ku, mozesz podejrzec i zamienic kolejnos¢

wierzchnich kart w talii przeciwnika oraz, jesli poziom

zatrutej stali wynosi Il albo wiecej, odrzucic jego karty.

= We?Z tyle kart z wierzchu talii przeciwnika, ile wska-
zuje symbol widoczny obok Twojego znacznika na
torze zatrutej stali. Nastepnie (jesli na torze wid-
nieje odpowiedni symbol) odrzué wskazang liczbe

» 3 @ =

z tych kart i umie$¢ pozostate karty na wierzchu
talii przeciwnika w wybranej przez siebie kolejnosci.

= Jesli odrzucenie kart jest czesScig efektu zdolnosci
specjalnej, musisz to zraobic.

3 albo wiecej kart, mozesz zada¢ dodatko-
we obrazenia oraz, jesli poziom szermierki
wynosi |l albo wiecej, dobra¢ dodatkowe karty.

'<\> Szkota Wilka - szermierka
\/ A ¥ Raz na walke, gdy zagrywasz kombinacje
\NG




|

o) Szkota NiedZwiedzia - zbroja
Q%V AR =] :
\ > Raz na walke, jesli w Twojej turze walki
!‘ Twoj poziom tarczy wynosi 0, natychmiast
dobierz karty ze swojej talii wytrzymatoSci
oraz, jesli poziom zbroi wynosi Il albo wiecej, podnies
swoj poziom tarczy.

@

Jesli poziom magii wynosi IV albo V, przejrzyj swoj stos
kart odrzuconych i weZ dowolng karte na reke.

Szkota Gryfa - magia

Raz na walke mozesz dobrac 1 karte z wierz-
chu swojego stosu kart odrzuconych, a na-
stepnie odrzuci¢ czesc kart ze swojej reki.

.S

~~wy Szkota Kota - szybkos¢
7

/g/ Raz na walke w swojej pierwszej turze wal-

ki mozesz podejrzec karty z wierzchu swojej
talii wytrzymatosci, odtozy¢ czes¢ z nich na
wierzch swojej talii w dowolnej kolejnosci, a pozostate
wziac na reke (na poziomach |, IV iV zatrzymujesz na
rece wszystkie podejrzane karty).

Uwaga! Gdy podniesiesz swoj poziom
zdolnosci specjalnej, nie mozesz ko-
rzystac z efektdw nizszego poziomu.

AKTJE 0BSZAROW

Poruszanie sie po planszy i wykonywanie akcji obszaréw odbywa sie w fazie | (zob. str. 12). W te] sekgji znajdujg sie

szczegbtowe opisy kazdej z akcji abszardw.

AAZLP,
208

[€% oBRoNA < PozIOM: &</ aTaAK < PoZIOM:

+& +F

®) ALCHEMIA < PozZiom: <> ZDOLNOSE < poziom:

N R
Na tym obszarze mozesz podnies¢ swoj poziom wska-
zanego atrybutu o 1tylko wtedy, gdy poziom tego atry-

butu jest réwny albo nizszy od Twojego aktualnego
poziomu wiedZmina.

Przyktad. Jesli Twéj poziom wiedZmina wynosi |, mo-
zesz podnie$¢ swaoj poziom ataku z poziomu | na po-
ziom Il. Jesli jednak Twaj poziom wiedZmina wynosi |,
a poziom ataku wynosi ll, nie mozesz podniesc ataku
do poziomu lll, korzystajqc z akcji tego obszaru.

Alchemia. Za kazdym razem, gdy podnosisz swoj po-
ziom alchemii, natychmiast dobierz 1 karte z wierzchu
talii eliksirow.

Obrona. Za kazdym razem, gdy podnosisz swdj poziom
obrony, podnies swéj poziom tarczy o 1 (nie podnos
poziomu tarczy, jesli wynosi 5).

AAD,
BB
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Na 3 obszarach mozesz dobrac 1 karte z wierzchu ta-
lii eliksiréw. Umiesc ja odkryta obok swojej planszetki
wiedZmina. Jesli przekroczysz limit 4 kart eliksiréw, od-
rzuc tyle kart eliksirdw, aby zostaty Ci 4 karty.

@ 35 &

Na 2 obszarach mozesz zagra¢ w koscianego pokera
Z miejscowymi.

Wohta¢ do puli pokerowej 1 zeton ztota ze swoich zaso-
béw, a nastepnie dotéz do niej 2 zetony ztota z banku.

W koscianym pokerze miejscowych reprezentuje gracz
siedzacy po Twojej prawej stronie — to on rzuca kos¢mi.

Jesli wygrate$ w koscianego pokera, wez? 3 zetony ztota
z puli pokerowej i umies¢ w swoich zasobach. Jesli na-
tomiast wygrali miejscowi, zetony ztota z puli pokerowej
zwraca sie do banku.

Wszystkie pozostate zasady sg takie same jak w przy-
padku rozgrywki miedzy wiedZminami (zob. str. 14).

AALP,
0B

Na tym obszarze mozesz usung¢ z gry 1 wybrang przez
siebie karte ze swojej reki, aby kupic¢ 1 karte z puli od-
krytych kart akcji na planszy.

Koszt nowo kupionej karty akcji moze by¢ nizszy, taki
sam albo o 1wyzszy od kosztu karty, ktorg usunates z gry.

WeZ nowo kupiong karte akcji na reke.
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Obszary z tymi symbolami to szkoty wiedzminskie.
Akcja obszaru kazdej ze szkdt ma podobny efekt, ale
zdolnos¢ specjalng danego wiedZmina mozna rozwijaé
wytacznie na obszarze szkoty, do ktdrej nalezy.

1. Wybierz 1z atrybutéw, ktérego poziom chcesz pod-
nies¢: atak, obrone albo alchemie.

= Jesliwykonujesz te akcje na obszarze szkoty, do
ktdrej nalezy Twoj wiedzmin, zamiast podnosic
poziom danego atrybutu mozesz podnies¢ po-
ziom zdolnosci specjalne;j.

= Wykonujac te akcje, nie mozesz rozwija¢ zdol-

nosci specjalnych przypisanych innym szkotom
wiedZminskim.

2. Optac koszt podniesienia poziomu atrybutu, zwra-

cajac do banku odpowiednig liczbe zetonéw ztota.

= Koszt to liczba réwna aktualnemu poziomowi
danego atrybutu plus 1.

3. Przesun znacznik na torze wybranego atrybutu
o 1pole w gore.

= Nie musisz podnosi¢ poziomu swaoich atrybutow

rownomiernie — trening w szkole jest dobrym

sposobem na rozwijanie 1albo kilku atrybutow.

= Jesli nie masz wystarczajacej liczby zetondw
ztota, aby optaci¢ koszt, nie mozesz podniesc
poziomu danego atrybutu.

Przyktad. Wykonujesz akcje obszaru 1 ze szkot wiedz-
minskich. Postanawiasz podnie$¢ poziom obrony, ktérej
aktualny poziom to lll. Wptacasz do banku 4 zetony ztota
ze swoich zasobdéw, a nastepnie podnosisz swoj poziom
obrony o 1-z poziomu lll na poziom IV.

BB
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Na 2 obszarach mozesz zapyta¢ miejscowych, czy maja
informacje na temat potworéw.

Najpierw pobierz 1 zeton ztota z banku. Nastepnie wy-
bierz 1 potwora, ktérego chcesz tropic. WezZ wierzchni
zeton ze stosu zetondw obszaréw z symbolem terenu, na
ktérym obecnie znajduje sie wybrany przez Ciebie potwar.
Pot6z adkryty zeton (strong z nazwa obszaru do gory) na
swojej planszetce wiedZmina i umie$¢ na nim 1 zeton
ztota z banku - to zadanie tropienia. Nazwa obszaru na
tym zetonie nie moze by¢ taka sama jak obszar, na kt6-
rym aktualnie sie znajdujesz (w takim wypadku dobierz
kolejny zeton i wtasuj do stosu wezesniej dobrany zeton).

Jesli w ktdrejs z kolejnych tur wejdziesz na obszar wi-
doczny na zetonie obszaru, odtéz z niego zeton ztota
do swoich zasobdéw, a nastepnie odwrd¢ go na strone
z symbolem terenu - od tej chwili zeton reprezentuje
trop danego potwora.

Przyktad. Pojawito sie zlecenie na harpie, ktére znajdujqg
sie na gérskim obszarze Doldeth. Chcesz dowiedziec sie
czegos wiecej na ich temat, wiec bierzesz zeton obszaru
z symbolem gérskiego terenu. Widnieje na nim nazwa
obszaru Ard Modron. Bierzesz 1 zeton ztota z banku
i umieszczasz na tym zetonie. Jesli w przysztej turze
poruszysz sie na ten obszar, zdobedziesz zeton ztota
| zeton tropu harpii.

Uwaga! Jesli w stosie nie ma zeto-
néw obszaréw z wymaganym sym-
bolem terenu, nie mozesz rozpoczac

zadania tropienia na obszarze z tym

terenem.

AALP,
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Na tym obszarze, jesli nie masz zetondw ztota w swoich
zasobach, pobierz 1 zeton ztota z banku.

Ponadto mozesz usunac z gry 1 albo 2 dowolne karty
z puli odkrytych kart akcji na planszy. Jesli to zrobisz,
przesuh wszystkie pozostate karty w prawo i uzupetnij
puste pole (albo pola), odkrywajac nowag karte (albo
karty) ze wspélnej talii akgji.

[...] teraz wiec postaram sie opisac ze szczegotami
tych kilka tygodni, ktére spedzitem na szlaku wraz
z wiedzminem, gdy nasze Sciezki splotty sie ze sobg
w niespodziewany sposob!
Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu X/l |
,Zagrozenia w podrézy”
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