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PODRECZNIK ZASAD

KORZYSTANIE
® Z PODRECZNIKA *

Podrecznik, ktéry trzymasz w rekach, ma za zadanie wyjasni¢
wszelkie watpliwosci odnosnie zasad gry. W przeciwienstwie do
instrukgji, nie uczy on, jak grac. Zaleca sie, by gracze najpierw
przeczytali w calosci instrukcje, a nastepnie w razie potrzeby
korzystali podczas rozgrywki z tego podrecznika.

Podrecznik sktada sie z pieciu gtéwnych dziatow:

Leksykon ....strony 2—-10
Wiekszos¢ tej broszury to leksykon, ktory szczegélowo wyjasnia
zasady gry w odniesieniu do poszczegdlnych zagadnien
uporzadkowanych alfabetycznie.

Epicka przygoda..........ceeeennuiinsnvensnvecnnnees strona 10
Ten dzial prezentuje opcjonalng zasade dla graczy, ktérzy chca
doswiadczy¢ rozgrywki z wigkszym rozmachem.

Wiedzminska gaweda ........cccevevuvenneee strony 11-14
W tej czesci zaglebiamy sie w swiat WiedZzmina, przedstawiajac
wazne informacje o otoczeniu, postaciach, réznych rasach

i grupach, a takze relacjach miedzy nimi.

g TR & s o o Y T S strona 15
Ta cze$¢ zawiera liste tematow i numery stron, by gracze mogli

szybko odnalez¢ interesujace ich zagadnienie podczas rozgrywki.

Krotki podrecznik......couveeeensveeecsssaeecsssansees strona 16
Na ostatniej stronie broszury znajduje si¢ wykaz symboli oraz
innych istotnych informacji.

STOJ!

Zalecamy, by gracze zaczeli gra¢ w WiedZmina

po przeczytaniu instrukgji. Pézniej, jesli w trakcie rozgrywki
pojawia sie watpliwosci, moga je rozwiaé, zagladajac tutaj.
Jesli jednak gracze zycza sobie od razu poznac i zrozumiec
wszelkie niuanse gry, moga przeczytac broszure od deski

do deski.

ZY.OTE REGULY

Ztote reguly to fundamentalne koncepcje, na ktorych oparte
s3 wszystkie inne zasady gry.

& Niniejszy podrecznik to kompletne zZrédlo informacji
o zasadach gry. Jesli zdarzy sie, ze cokolwiek w tym
podreczniku jest sprzeczne z instrukcja, pierwszenstwo
ma podrecznik.

& Jesli tekst na karcie lub innym elemencie gry jest
sprzeczny z podrecznikiem, pierwszenstwo ma tekst na
karcie lub elemencie gry.

& Jesli z efektu wynika, ze gracz nie moze czego$ wykonac,
kwestia ta nie podlega dyskusji.

& Slowo ,,musisz” oznacza obowigzkowy efekty gry,
podczas gdy stowo ,,mozesz” oznacza efekt opcjonalny.
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LEKSYKON

W niniejszym leksykonie szczegétowo omoéwiono terminologie
i zasady gry.

Jesli nie mozesz znalez¢ w leksykonie jakiegos tematu, sprawdz
indeks na stronie 15.

AKCJE

Wykonywanie akeji pozwala graczom porusza¢ si¢ po $wiecie,
badac potencjalne tropy i realizowa¢ zadania.

& Tylko aktywny gracz moze wykonywac akcje.
& Gracz moze wykona¢ najwyzej dwie akcje w jednej kolejce.

& Gracz moze wykona¢ akgje tylko wtedy, gdy odpowiednie
pole akgji jest wolne, czyli nie zajmuje go zeton akcji lub
zeton rany.

& Gracz nie moze wykona¢ dwa razy tej samej akcji w jednej
kolejce.

& Mozliwe do wykonania akcje wymienione sg na kazdej karcie
postaci. Ponizej szczegétowo je wyjasniono.

4 Podroz: gracz albo przesuwa figurke postaci z obecne;j
lokacji wzdluz jednego szlaku, albo wzdtuz dwéch
polaczonych szlakéw. Nastepnie pobiera zetony tropow
w liczbie i kolorze wskazanych na polu lokacji docelowej
(patrz: ,,Czym sg tropy i dowody” na str. 5). Na koniec,
jesli pokonat dwa szlaki, pobiera jedng karte zlego losu
ija rozpatruje.

# Sledztwo: gracz wybiera dowolna talie $ledztwa, pobiera
karte z wierzchu i rozpatruje jej efekt. Jesli nie ma
zalecenia, by gracz zachowal karte, ktadzie jg odkryta na
stosie kart odrzuconych.

# Rozwdj: gracz pobiera dwie karty z wierzchu swojej talii
rozwoju, po czym wybiera jedna, ktorg zatrzyma, a druga
odrzuca.

4 Odpoczynek: gracz usuwa albo dwa zetony drobnych ran,
albo jeden zeton ciezkiej rany ze swojej karty postaci.

# Mikstura (tylko Geralt): Geralt kladzie jeden znacznik
uniwersalny na kazdej swojej odkrytej karcie rozwoju
typu ELIKSIR.

4 Przygotowanie (tylko Triss): Triss ktadzie jeden znacznik
uniwersalny na jednej swojej odkrytej karcie rozwoju
typu ZAKLECIE.

iy Spiew (tylko Jaskier): Jaskier pobiera dwa zetony zlota
z puli.

#+ Komenda (tylko Yarpen): Yarpen wybiera dwie karty
kompanoéw do uzycia. Odczytuje na glos tekst z kart
i rozpatruje ich efekty.

Powigzane tematy: lokacje, pole akgji, regiony, ruch, szlaki.

AKTYWNY GRACZ

Gracz, ktory wiasnie rozgrywa swoja kolejke, to gracz aktywny.

&

CZYNNOSCI

Czynnosci to dziatania gracza, ktdre nie wymagaja
przeprowadzenia akcji. Gracz moze wykona¢ dowolng ich liczbe
w dowolnej kolejnosci przed i po kazdej swojej akgji.

& Tylko aktywny gracz moze wykonywac¢ czynnosci.
& Ponizej szczegotowo opisano mozliwe czynnosci.

4# Wymiana tropow na.dowody: gracz wymienia okreslona
liczbe zetonéw tropéw za zeton dowodu, zgodnie
z przelicznikiem na swojej karcie postaci. Tropy mozna
wymienia¢ tylko na dowody tego samego koloru.

# Ukonczenie zadania pobocznego: gracz wypelnia
wymagania dowolnego zadania pobocznego ze swojej
karty zadania. Otrzymuje PZ w liczbie wskazanej na polu
danej akgji i ktadzie znacznik uniwersalny na tym polu,
by oznaczy¢ zadanie jako ukonczone.

# Ukonczenie zadania wsparcia: gracz zuzywa zasoby
wskazane w zadaniu wsparcia przeciwnika. Gracz
wspierajacy otrzymuje 6 PZ, a wlaéciciel danej karty
zadania otrzymuje 3 PZ. Wlasciciel ktadzie tez znacznik
uniwersalny na polu zadania wsparcia, by oznaczy¢ je
jako ukonczone. Gracz moze dokona¢ tej czynnosci
tylko jesli przebywa w tej samej lokacji, co przeciwnik.

# Ukonczenie zadania gléwnego: gracz wypelnia
wymagania zadania gléwnego, zuzywajac wskazane
zasoby. Jesli opis zadania gtéwnego obejmuje spotkanie
z wrogiem, gracz toczy walke z tym wrogiem. Bez
wzgledu na wynik walki, konczy zadanie. Otrzymuje PZ
w liczbie wskazanej po prawej stronie obok wymagan
zadania. Nastepnie rozpatruje konsekwencje wymienione
na karcie, po czym zakrywa karte. Potem pobiera dwie
karty z wierzchu talii zadan swojej postaci, wybiera jedng
z nich, ktéra zachowa, a drugg odrzuca. Gracz moze
wykonac¢ te czynnos¢ tylko pod warunkiem, ze jego
postac przebywa w lokacji zadania gléwnego.

# Handel zasobami: gracze moga wymienia¢ tropy lub

ztoto z dowolng postacia przebywajaca w tej samej lokacji.

Gracze moga negocjowa¢ warunki wymiany, ale przed jej
dokonaniem muszg si¢ porozumiec co do tych warunkéw.
Gracze mogg wymieniac tropy lub ztoto za obietnice
przyszlej pomocy, takie obietnice nie sg jednak wigzace.

# Przekupienie przyjaciela (tylko Jaskier): Jaskier wydaje
jeden zeton ztota, by polozy¢ jeden znacznik uniwersalny
na dowolnej odkrytej karcie rozwoju PRZYJACIELA.

Powigzane tematy: akcje, dowody, zadania, tropy.

DOBRY LOS

& Karty dobrego losu zapewniaja rozmaite pozytywne
efekty. Posta¢ pobiera karte dobrego losu, gdy rozpatruje
konsekwencje karty zadania, a takze za sprawa réznych
efektow kart.

& Gdy gracz pobierze karte dobrego losu, oglada ja
i ktadzie zakryta na swoim obszarze gry do pdzniejszego
wykorzystania.
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& Karte dobrego losu mozna zagra¢ albo wykorzystaé
wykorzystac tylko zgodnie z instrukcjg na danej karcie
(np. ,podczas walki”, ,,raz podczas walki” itp.).

& Po rozpatrzeniu karty dobrego losu nalezy ja odrzucic, o ile
instrukeja z karty nie zaleca jej zachowania.

Powigzany temat: odrzucenie.

DOWODY

Postacie potrzebuja dowodéw do skoniczenia roznych zadan.

& Postac¢ uzyskuje dowody dokonujgc czynno$ci wymiany
tropow na dowody zgodnie z przelicznikiem na danej
karcie postaci.

& Gdy posta¢ wymieni tropy na dowody, wymiana jest
-ostateczna. Nie wolno wymieni¢ z powrotem dowodow
na tropy.

Powigzane tematy: zadania, tropy, wydawanie/zuzywanie.

HANDEL ZASOBAMI

& Tylko aktywny gracz moze wymienia¢ zasoby z innymi
graczami.

& Tropy i zloto to jedyne elementy gry, ktdre gracze moga
wymieniaé miedzy soba.

& Gracze moga wymienia¢ tropy lub ztoto z dowolna postacia
przebywajaca w tej samej lokacji.

& Gracze mogg dokona¢ wymiany za obietnice przyszlej
pomocy. Oznacza to, ze jeden gracz moze oddac
innemu jakie$ zasoby za obietnice otrzymania zasobow
W pdzZniejszym czasie.

% Zadne obietnice przysztej pomocy nie s3 wigZace.

Powigzane tematy: czynnosci, rozmowy miedzy graczami.

KARTY ROZWOJU

Kazda posta¢ ma wlasng talie kart rozwoju. Tutaj
doprecyzowano kilka kwestii zwigzanych z kartami rozwoju.

& Na niektorych kartach rozwoju mozna ktas¢ znaczniki
uniwersalne. Na karcie mogg jednocze$nie leze¢ najwyzej
trzy znaczniki.

& Kart rozwoju mozna uzywac jedynie zgodnie z instrukcja na
danej karcie (np. ,,podczas walki’, ,,raz na kolejke’, ,,podczas
akeji rozwoju” itd.).

& Karty rozwoju z tekstem ,,raz na kolejke” mozna uzy¢ tylko
podczas kolejki aktywnego gracza.

Powigzane tematy: kategorie, odrzucanie.

KARTY SLEDZTWA

& Niektdre karty sledztwa to niepowodzenia, ktore generalnie
wywoluja negatywne efekty.

& Niektore fioletowe karty sledztwa maja kategorie CENNA

INFORMACJA i ich efekt nakazuje graczowi zachowac te karty.

Inne fioletowe karty $§ledztwa moga mie¢ efekt, ktory zaczyna
dziala¢ po odrzuceniu przez gracza karty cennej informacji.

& Niektore niebieskie karty §ledztwa maja kategorie (np. AEN
SEIDHE, NILFGAARD, LOZA CZARODZIEJEK). Karta z jedng
z tych kategorii nie dolicza si¢ sama przy rozpatrywaniu jej efektu.

& Jedli efekt mowi ,,0 ile to mozliwe”, dany gracz nie ponosi
zadnej kary, jesli nie zdota wykonac¢ efektu. Na przyktad
niebieska karta ,,Zerrikanski zabdjca” glosi: ,,Przesun
znacznik na torze wojny w-przod i potéz 1 @ na swoim polu
akeji podrozy, o ile to mozliwe” Jesli pole ztego losu przy jego
akeji podrozy jest zajete, gracz nie ktadzie zetonu ztego losu,
ale przesuwa znacznik na torze wejny.

Powigzane tematy: kategorie, odrzucanie, pobieranie,
zachowywanie kart, zadania. ?

KATEGORIE

& Karty rozwoju i sledztwa maja kategorie.

& Kategorie mozna rozpoznac po zapisie wyttuszczonymi
wielkimi literami (np. ,,AEN SEIDHE”).

& Kategorie nie wywoluja efektow same z siebie.

& Efekty gry czesto odnosza sie do kategorii kart. Na przyklad
»otrzymujesz 1 niebieski @ oraz 1 dodatkowy niebieski @ za
kazdg posiadang karte NILFGAARDU”"

& Gdy gracz rozpatruje karte sledztwa, ktorej efekt odwoluje sie
do jej wlasnej kategorii, nie dolicza karty z efektem do sumy
kart z dang kategoria.

Powiazane tematy: karty rozwoju, karty sledztwa, odrzucanie,
zachowywanie kart.

KOSCI

& Gdy efekt gry nakazuje graczowi rzuci¢ koéémi postaci, gracz
rzuca calym kompletem kosci swojej postaci.

& Kosci walki nie sg ko$¢mi postaci.

& Gdy gracz rzuca koscig jeszcze raz, musi zastosowac w grze
nowy otrzymany wynik rzutu..

% Wiekszos¢ symboli na $ciankach kosci dodaje do wyniku
rzutu jedna lub wiecej jednostek okreslonego rodzaju. Kazda
ko$¢ walki ma jedng pusta $cianke, ktéra nic nie dodaje.
Niektore symbole na kosciach dodaja do wyniku wiecej niz
jeden rodzaj jednostek (patrz ,, Krétki podrecznik” na str. 16).

& Postacie moga zuzywac¢ wyniki osiagniete w rzutach ko$émi
na efekty z kart rozwoju.

& Niektore efekty gry wymagaja od gracza rzutu kes¢mi postaci.
Gracz odnosi sukces, jesli uzyska przynajmniej jeden wynik
oznaczony jako ,sukces” na jego karcie postaci.

& Niektore efekty gry wymagaja wynikow rzutu, ktére nie
wystepuja na kosciach wszystkich postaci. Postacie maja
karty rozwoju, ktore pozwalajg uzyskaé¢ dany wynik.

& Na nastepnej stronie przedstawiono pefen wykaz symboli
na kazdej kosci.
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Ko$¢ walki
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Ko$¢ postaci Geralta 1

Ko$¢ postaci Geralta 2

Kos¢ postaci Geralta 3

Kos¢ postaci Triss

Ko$¢ postaci Jaskra

Powigzane tematy: zadania, walka.

LOKACJE

Lokacje symbolizuja rézne miasta i inne wazne miejsca

w $wiecie Wiedzmina.

& Gdy postaé przebywa w jakiejs lokacji, jej figurka zajmuje
jedno z okraglych pol w tej lokacji.

& Tylko jedna posta¢ moze w danym momencie zajmowac
okragle pole.

& Gdy postac podrozuje do jakiejs lokacji, gracz stawia swoja
figurke na dowolnym wolnym okraglym polu w tej lokacji.
Kazde pole w tej samej lokacji zapewnia te samg liczbe
tropow tego samego koloru, nie ma wiec znaczenia, na
ktérym polu stanie postac.

& W ramach czynno$ci gracze w tej samej lokacji moga
wymienia¢ miedzy soba tropy i/lub zloto.

& Trzy lokacje (Brokilon, Jaruga i Ellander) nie zapewniaja
zadnych tropéw postaciom, ktdre tam przybeda.

& Dwie lokacje (Duén Canell i Ellander) posiadaja duza ikone
serca pod nazwa lokacji. Ikona oznacza, ze kazda posta¢,

4

o/

ktéra znajdzie sie w tej lokacji, moze natychmiast usuna¢
jedng drobng rane albo odwrocic jedng ciezka rane na strone
drobnej rany (patrz ,Rany” na str. 6).

Powiazane tematy: akcje, ruch.

OBSZAR GRY

& Kazdy gracz ma wlasny obszar gry, ktory zawiera nastepujace
elementy: :

i Karte postaci

# Talie rozwoju

4 Odstoniete karty rozwoju

# Karty zakonczonych zadan (zakryte)

# Karte aktualnego zadania (odkryta)

# Nieuzywane Zetony postaci

4 Zebrane zetony (zloto, tropy, dowody itd.)

& Gdy efekt gry nakazuje postaci ,wydac¢” lub ,,zuzy¢”
okreslone zasoby, gracz zabiera odpowiednie Zetony ze
swojego obszaru gry i oddaje je do puli.

Powigzane tematy: wydawanie/zuzywanie.

ODRZUCANIE

Niektore efekty gry nakazujg odrzuci¢ karty i zetony, co odbywa
sie roznie, zaleznie od typu karty lub zetonu.

& Karta rozwoju: poldz odrzucong karte obrazkiem do dotu
na spodzie odpowiedniej talii.

& Karta zadania: pol6z odrzucong karte obrazkiem do dotu
na spodzie odpowiedniej talii.

g Karta §ledztwa: poldz odrzucong karte odstonietg na
odpowiednim stosie kart odrzuconych obok danej talii.

& Karta zlego losu: pol6z odrzucong karte zlego losu
odslonietg na odpowiednim stosie kart odrzuconych
zaznaczonym na planszy obok talii.

& Karta dobrego losu: pol6z odrzucong karte dobrego losu
odslonieta na odpowiednim stosie kart odrzuconych
zaznaczonym na planszy obok talii.

# Zetony potworéw: poléz odrzucony zeton obrazkiem do
dotu na spodzie odpowiedniego stosu.

OGRANICZENIE LICZBY
ELEMENTOW

& Nie ma zadnych ograniczen, gdy chodzi o liczbe elementéw
gry. Jesli gracz ma pobrac jakis element z puli, a pula jest
pusta, mozna uzy¢ elementu zastepczego (np. monety czy
koralika).

& Jesli talia kart sie skonczy, nalezy natychmiast przetasowac
odpowiedni stos kart odrzuconych, by mie¢ nows talie.

Powigzane tematy: pula.
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OPOZNIENIE DZIALAN POSTACI

& Gdy efekt nakazuje postaci opdznienie dziatan, gracz musi
zrezygnowac z kolejnej akeji. Nalezy wtedy polozy¢ figurke
na boku. Kiedy przyjdzie pora na kolejng akcje danego
gracza, ten jej nie wykonuje, tylko stawia figurke.

& Jesli efekt opdznienia dziatan nastepuje podczas pierwszej
akeji postaci w danej kolejce, posta¢ nie wykonuje
nastepnej akcji. Weiaz moze wykonywac¢ czynnosci przed
zaKonczeniem swojej kolejki.

& Jesli efekt nastepuje podczas drugiej akcji postaci w danej
kolejce, gracz nie wykonuje pierwszej akcji podczas swojej
nastepnej kolejki.

& Jedli efekt nakazuje postaci, ktéra opoznia dziatania, dalsze
opoznjenie dzialan, ten efekt nalezy zignorowac.

POBIERANIE

Niektore efekty gry nakazujg graczom pobra¢, podpatrze¢ albo

odkry¢ karty (lub Zetony), co wyjasniono ponizej:

g Gdy efekt mowi: ,,pobierz karte”, gracz bierze pierwsza karte
z wierzchu danej talii.

& Jesli gracz pobiera tylko jedna karte, zwykle ja rozpatruje.
Jesli pobiera wiecej kart, czgsto moze wybra¢, ktorg karte
chce rozpatrzy¢ lub zachowac.

& Niektore efekty nakazuja: ,,pobierz X dodatkowych kart”.
Gracz bierze wowczas dang liczbe kart oprocz tych, ktore
juz pobral, i wybiera jedna karte sposrdd tych, ktére przed
chwilg pobrat.

& Gdy efekt kaze spojrze¢ na X kart, gracz bierze dang liczbe
kart z okreslonej talii i patrzy na nie w tajemnicy, uwazajac,
by nie zobaczyt ich zaden inny gracz.

& Gdy efekt kaze odkry¢ X kart, gracz bierze dang liczbe kart
z okres$lonej talii i odslania je, by widzieli je wszyscy gracze.

POLE AKC]I

& Kazda akcja ma swoje przypisane pole akgji.

& Pola akeji z ikonami serc to pola, na ktérych mozna potozy¢
zeton rany.

& Gdy posta¢ odniesie rane, kladzie zeton rany na dowolnym
wolnym polu akeji z ranami.

& Posta¢ moze wykonac¢ akeje tylko jesli odpowiednie pole
akgji jest wolne.

& Na polu akcji mogg leze¢ tylko zetony ran lub zetony akeji.

Powigzane tematy: akcje, lokacje, rany, regiony, ruch, szlaki, zly los.

POTWORY

Potwory to grozne stworzenia, ktore grasuja po $wiecie i atakuja
postacie nawet, gdy nie s3 sprowokowane.

& Istnieja trzy rodzaje potwordw: brazowe, srebrne i zfote.
Kazdy rodzaj potworéw ma zetony innego koloru.

& Zetony potworéw moga znajdowa¢ sie na polach potworéw
w strefach przeszkdd, ktére wskazujg region, gdzie
przebywa potwor.

& W strefie przeszkod moze znajdowac sie dowolna liczba
potwordw. Zetony leza jeden na drugim, a ich kolejnos¢ nie
ma znaczenia.

& Kiedy efekt gry nakazuje umiesci¢ potwora w regionie, zeton
potwora nalezy polozy¢ w strefie przeszkdd obrazkiem do
dotu, chyba ze wskazano inaczej.

& Gdy efekt gry nakazuje graczowi roztozy¢ wiecej potworéow
danego typu, niz pozostalo w puli, ten rozktada ich tyle, ile
moze, wybierajac regiony, w ktorych te potwory sie znajda.

& Gdy posta¢ napotka zakryty zeton potwora, odwraca go
i rozpatruje walke. Nastepnie, jesli posta¢ nie pokona
tego potwora, zeton pozostaje odkryty w tej same;j strefie
przeszkod.

& Jedli w tej samej strefie przeszkod znajduje si¢ wiele Zetonow
potwordw, a postac sprawdza przeszkody, gracz moze na
chwile roztozy¢ stos potwordw (nie odwracajac zetonéw), by
sprawdzi¢, z jakimi potworami moze walczy¢. Gracze musza
koniecznie pozostawi¢ zetony potworow tak, jak je zastali

(odkryte albo zakryte).

& Jesli postac przeprowadzi udany atak na potwora, pokonuje
tego potwora i odrzuca go.

& Niektore potwory takie, jak Upior i Zjawa, majg moc
rytuatu (9), zamiast mocy miecza (). Podczas walki gracz
poréwnuje wynik wyrzuconych® z moca rytuatu potwora,
stosujac te sama metode, co w wypadku mocy miecza
i tarczy. Jesli gracz odniesie sukces, potwor zostaje pokonany,
a zeton odrzucony.

Powiazane tematy: przeszkody, walka.

PRZEBIEG KOLEJKI

Doktadny przebieg kolejki przedstawia sie nastepujaco:

Wykonaj dowolna liczbe czynnosci.
Wykonaj pierwsza akcje w kolejce.
Wykonaj dowolna liczbe czynnosci.
Wykonaj druga akcje w kolejce.

Wykonaj dowolna liczbe czynnosci.

AT R S )

Napotkaj jedna przeszkode w swoim regionie. Jesli
w regionie nie ma przeszkdd, przesun w przéd znacznik
na torze wojny.

Powiazane tematy: akcje, czynnosci, przeszkody.

PRZESZKODY

Zetony potworéw i ztego losu to przeszkody, ktore postacie
moga napotkac podczas rozgrywki.

& Gdy posta¢ wykona dwie akcje i nie chce juz przeprowadzaé
operacji, napotyka jedna przeszkode w swoim regionie.

& Aby rozpatrzy¢ zeton zlego losu, gracz odrzuca go, pobiera
jedng karte zlego losu, rozpatruje ja i odrzuca.

& Aby rozpatrzy¢ zeton potwora, gracz odstania go, o ile byt
zakryty, i toczy walke z bestia.

-
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& Jesli w regionie postaci jest zeton zlego losu i zeton potwora,
gracz wybiera, ktora przeszkode napotkac.

& Jesli gracz wybiera potwora, a w regionie jest ich wiecej niz
jeden, gracz decyduje, z ktérym z nich si¢ zmierzyc¢.

& Jedli w danym regionie nie ma przeszkod, gracz przesuwa
znacznik na torze wojny o jedno pole w przdd, czyli zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara. Bierze przeszkode ukazang na
danym polu toru wojny i umieszcza ja w strefie przeszkod
Swojego regionu.

Powiazane tematy: potwory, regiony, strefy przeszkod, zty los.

PULA

& Na pule skfadajg sie rozne kartonowe elementy, ktore
nie nalezg do Zadnego gracza. Pula stuzy za magazyn dla
wszystkich graczy — stamtad pobieraja i tam zwracaja zasoby
zgodnie z zaleceniami réznych efektow gry.

& Jesli gracz ma pobrac jakis element z puli, a pula jest pusta,

mozna uzy¢ elementu zastepczego (np. monety czy koralika).

& Jesli efekt gry nakazuje graczowi ,umiesci¢ znacznik
uniwersalny”, gracz bierze znacznik uniwersalny z puli
i kfadzie we wskazanym miejscu.

& Jesli efekt gry mowi, ze gracz ma ,,otrzymac” jaki$ element,
gracz bierze ten element z puli i umieszcza na swoim
obszarze gry.

Powigzane tematy: obszar gry, wydawanie/zuzywanie.

PUNKTY ZWYCIESTWA

& Gracze licza swoje punkty zwyciestwa (PZ) za pomoca toru
PZ przy zewnetrznej krawedzi planszy.

& Podczas gry istnieje kilka sposobow, ktore pozwalaja
postaciom zdobywac¢ punkty zwycigstwa. Naleza do nich
miedzy innymi wykonywanie zadan i zabijanie potworéw.

& Gdy gracz zdobywa PZ, przesuwa znacznik PZ do przodu
o liczbe pol rowna liczbie zdobytych PZ.

& Gdy gracz traci PZ, przesuwa znacznik w tyl o liczbe pol
réwna liczbie straconych PZ.

& Postac nie moze spas¢ ponizej 0 PZ.

& Gdy efekt gry odnosi si¢ do gracza, ktory ,,ma najwiecej
PZ”, a najwyzsza liczbe PZ ma wigcej postaci, aktywny gracz
decyduje, ktdrej z remisujacych postaci dotyczy¢ ma efekt.

& Gracz moze zdoby¢ wiecej niz 80 PZ. W takim wypadku

dalej liczy swoje PZ, wracajac do poczatku toru. Na przyktad,

gdy gracz ma 79 PZ i zdobywa 3 PZ, przesuwa swdj znacznik
na pole ,,2” na torze, co oznacza, ze ma 82 PZ.

Powigzane tematy: zadania, zwyciestwo w grze.

RANY

& Istnieja dwa rodzaje ran: drobne rany (O) i ciezkie rany (®).

& Zetony ran moga zajmowac pola akgji.z ikong serca,

&

zwane polami akcji z ranami (podrdz, rozwoj, sledztwo
i specyficzne akcje postaci).

& Gdy postac¢ odnosi rany, bierze wskazany zeton (zetony)
z puli i kladzie na swojej karcie postaci, na dowolnym polu
akeji z ranami, gdzie nie ma jeszcze Zetonu rany.

& Jezeli posta¢ odniesienie rane juz po wykonaniu akgji, moze
polozy¢ zeton rany na polu akcji zajetym przez zeton akgji.

& Na polu akeji moze leze¢ tylko jeden Zeton rany.

& Gdy na polu akgji lezy Zeton rany, gracz nie moze potozy¢
tam zetonu postaci, a zatem nie moze wykonac¢ tej akgji.

& Jesli wszystkie pola akgji z ranami sg zajete przez Zetony ran,
kolejng akcja postaci musi by¢ akcja odpoczynku.

& Jesli postac odniesie rany, a wszystkie jej pola akgji z ranami
s3 juz zajete przez zetony ran, gracz nie ktadzie zetonu, lecz
traci 2 PZ za kazdy zeton rany, ktérego nie moze potozy¢ na
karcie postaci.

% Postacie nie moga umrzec. Jesli odniosg wiecej ran, niz maja
wolnych pdl akeji z ranami, tracg PZ zgodnie z powyzszym
punktem.

& Posta¢ moze usuna¢ zetony ran na kilka sposobéw, na
przyklad przez wykonanie akeji odpoczynku, podréz do
lokacji z ikona serca czy rozpatrzenie efektow kart.

& Lokacje, ktére pod nazwa maja ikone serca, pozwalaja
wchodzacej tam postaci usuna¢ jedng drobng rane lub
odwrdci¢ jedng ciezke rane na strone dobnej rany.

Powigzane tematy: akcje, kosci, potwory, walka

REGIONY

& W grze jest sze$¢ regionow, a kazdy mozna rozpoznaé po
kolorze i symbolu na proporcu z nazwa kazdej lokacji.

& Kazdemu regionowi odpowiada jedna strefa przeszkdd,
umiejscowiona po lewej stronie planszy. Kolor i znak regionu
przedstawione s3 na proporcu.

Ponizej przedstawiono proporce regiondw.

-
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Sasiaduje z: Fioletowym, Czerwonym.

Region Szary

A

Region Fioletowy

Sasiaduje z: Szarym, Zielonym, Czerwonym.



Region Czerwony
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Sasiaduje z: Szarym, Fioletowym, Zielonym, Zéttym, Niebieskim.

Region Niebieski

Sasiaduje z: Czerwonym, Z6ttym.

Sasiaduje z: Czerwonym, Zielonym, Niebieskim.

Region Zolty

v

Region Zielony

Sasiaduje z: Fioletowym, Zéttym, Czerwonym

Powigzane tematy: handel zasobami, przeszkody, ruch,
sasiedztwo, strefy przeszkod.

ROZMOWY MIEDZY GRACZAMI

& Podczas gry gracze moga otwarcie dyskutowacé
o potencjalnych umowach handlowych albo wspieraniu
zadan innych graczy.

& Gracze nie moga rozmawia¢ potajemnie, wszelkie rozmowy
musza by¢ styszalne dla wszystkich graczy.

Powigzane tematy: handel zasobami, zadania.

RUCH

Postacie podrozujg w rdzne miejsca, przesuwajac sie wzdluz
szlakow.

& Posta¢ moze wykona¢ ruch poprzez akcje podrdzy i kilka
innych efektow gry.

& Posta¢ nie moze przemiescic sie dwa razy po tym samym
szlaku w ciagu jednej akeji.

& Gracz otrzymuje tropy w lokacji tylko po przemieszczeniu si¢
tam podczas akcji podrozy.

& Aby pokona¢ szlak morski miedzy Novigradema Duén
Canell, gracz musi wyda¢ dwa zetony zfota.

& Aby pokona¢ szlak morski miedzy Duén Canell a Cintra,
gracz musi wydac jeden Zeton zlota.

Powigzane tematy: akcje, lokacje, szlaki

SASIEDZTWO

& Dwie lokacje uwaza sie za sgsiednie, jesli faczy je pojedynczy
szlak.

& Dwa regiony uwaza sie¢ za sgsiednie, jesli przynajmniej
jedna lokacje w pierwszym regionie aczy pojedynczy szlak
z lokacja w drugim regionie.

Powigzane tematy: lokacje, regiony, szlaki

STREFY PRZESZKOD.

W strefach przeszkdd znajduja sie wszystkie przeszkody,
wplywajace na dany region.

& Istnieje sze$¢ stref przeszkod, umiejscowionych po lewej
stronie planszy. Kazda strefa przeszkod odnosi si¢ do
jednego regionu i zawiera kolor oraz symbol tego regionu.

& W strefie przeszkdd moze znajdowac si¢ dowolna liczba
Zetonow potworow.

& Tylko jeden zeton zlego losu moze zajmowac pole ztego losu
w kazdej strefie przeszkod.

Powiazane tematy: potwory, przeszkody, zly los

SZLAKI

Szlaki facza ze sobg rézne lokacje na planszy.

& Kazda lokacja jest polaczona szlakiem z przynajmniej jedna
sasiednig lokacja.

. & Aby pokonac szlak morski miedzy Novigradem a Duén

Canell, gracz musi wyda¢ dwie monety.

& Aby pokona¢ szlak morski miedzy Duén Canell a Cintra,
gracz musi wydac jedng monete.

& W prawej dolnej czedci planszy znajduje sie przeciecie
szlakow w cztery strony. Lokacje Dol Blathanna, Vengerberg,
Ellander i Shaerrawedd sasiadujg ze sobg i sg polaczone.

Powiazane tematy: akcje, lokacje, regiony, ruch

TABELKA WSPARCIA

& Gdy gracz wybiera nowe zadanie, musi umiesci¢ Zeton swojej
postaci na rodzaju surowca wskazanego na nowej karcie
zadania wsparcia.

& Gdy zadanie wsparcia zostanie ukorczone, nalezy usuna¢
znacznik uniwersalny z tabelki wsparcia.

Powigzany temat: zadania

!
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TOR WOJNY

Tor wojny mierzy skale niepokojow wywolywanych przez

Nilfgaardczykéw i zapelnia plansze rozmaitymi przeszkodami.

& Kiedy efekt gry nakazuje przesuniecie znacznika na torze
wojny w przdd, aktywny gracz przemieszcza znacznik

na nastepne pole zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Nastepnie gracz rozpatruje efekt tego pola toru wojny:

4 Potwor: gracz bierze zeton potwora wskazanego typu
i kladzie go obrazkiem do dotu w swoim regionie.

4 Zly los: aktywny gracz kladzie jeden zeton zlego losu
W swoim regionie.

Powiazane tematy: potwory, przeszkody;, strefy przeszkod, zly los.

TROPY

Postacie wymieniajg tropy na dowody, co stanowi gléwny sposéb
wypelniania zadan gtéwnych i zdobywania PZ.

& Posta¢ moze pozyskac tropy na kilka sposobow, na przyktad
podroézujac do lokacji z ikonami tropéw na okragtych polach,
rozpatrujac efekt karty sledztwa albo uzywajac karty dobrego
losu.

& Podczas akcji podrézy postac otrzymuje zetony tropéw po
dotarciu do celu. Gdy przemieszcza si¢ dwoma szlakami, nie
dostaje tropow z lokacji posredniej.

& Gdy efekt gry nakazuje zuzy¢ (lub otrzymac) tropy bez
podania koloru, gracz moze zuzy¢ (lub otrzymac) tropy
dowolnego koloru.

& Gdy posta¢ wymienia Zetony tropow na zetony dowodow,
musi postuzy¢ sie przelicznikiem ze swojej karty postaci.

& Zetony tropéw mozna wymieni¢ tylko na zetony dowodéw
tego samego koloru.

& Kiedy posta¢ wymienia zetony tropéw na zetony dowodow,
nie moze dokona¢ ponownej wymiany dowoddw na tropy.
Dopuszczalna jest wylacznie wymiana tropéw na dowody.

Powigzane tematy: dowody, lokacje.

WALKA

Aby stoczy¢ walke, nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

Uzy¢ efektow ,,przed walkg”.
Rozpatrzy¢ efekty ,,przed rzutem kos¢mi’”.
Rzuci¢ kos¢mi (ko$émi walki i kos¢mi postaci).

Podliczy¢ wynik wskazany przez symbole na kosciach.

IR ol S PO e

Zmodyfikowa¢ wynik rzutu w dowolne z nastepujacych
Sposobow:

4 Zuzy¢1®il «,bydodac1 ©.

4 Wrykorzysta¢ karty rozwoju, ktérych mozna uzy¢
podczas walki.

4 Wykorzysta¢ karty dobrego losu, ktérych mozna
uzy¢ podczas walki.

6. Poréwnac liczbe % z mocg miecza wroga. Jesli liczba
« jest rowna lub wyzsza niz moc miecza wroga, atak
byt udany i gracz rozpatruje efekt ,,udany = ”. Jesli,
przeciwnie, liczba = jest nizsza od mocy miecza wroga,
atak sie nie udaje i gracz rozpatruje efekt ,nieudany ="

7. Poréwnal liczbe © z mocg tarczy wroga. Jesli liczba ©
jest réwna lub wyzsza niz moc tarczy wroga, obrona byla
udana i gracz rozpatruje efekt ,,udana @ Jesli, przeciwnie,
liczba © jest nizsza od mocy tarczy wroga, obrona sie nie
udaje i gracz rozpatruje efekt ,nieudana ©.

8. Jesli wrog byl potworem, a atak sie udat, potwor jest
pokonany i jego zeton nalezy odrzucic.

& Niektore opisy zadan gléwnych zawieraja spotkanie
z wrogiem. Aby ukonczy¢ te zadania gtéwne, posta¢ musi
najpierw znalez¢ si¢ w lokacji zadania i zuzy¢ wymagane
zasoby. Nastepnie toczy walke z danym wrogiem.
Niezaleznie od wyniku tej walki, po jej stoczeniu postac
konczy zadanie gléwne.

& Niektore efekty walki nakazuja zrobi¢ X za kazdy brakujacy Y.
To oznacza, ze posta¢ wykonuje ten efekt tyle razy, ile wynosi
réznica miedzy moca Y wroga a wynikiem rzutu kos¢mi.

Na przyktad w wypadku strzygi efekt ,nieudana ©” brzmi *

»0dnosisz 1 O za kazda brakujaca ©”, a moc strzygi wynosi 5
¥. Jesli posta¢ wyrzuci jedynie 3 @, postac¢ ta odnosi dwie O
(5-3=2).

& Niektorzy wrogowie majg moc rytuatu (). Moc rytuatu
moze wystapi¢ obok mocy miecza i tarczy albo zamiast mocy
miecza (patrz ,Potwory” na str. 6).

& Jeli potwdér ma moc rytuatu (®) zamiast mocy miecza (),
posta¢ pokonuje potwora za pomoca udanego rytuatu.

Powiazane tematy: ko$ci, odrzucanie, potwory, rany

WYDAWANIE/ZUZYWANIE

& Gdy efekt gry nakazuje postaci ,wyda¢” lub ,,zuzy¢”
okreslone zasoby, gracz zabiera odpowiednie Zetony ze
swojego obszaru gry i oddaje je do puli.

& Gdy efekt gry nakazuje ,,zuzy¢ & bez podania koloru, gracz
moze zuzy¢ tropy w dowolnym kolorze.

& Gdy efekt karty rozwoju nakazuje postaci ,zuzy¢ 1 &, gracz
zdejmuje znacznik z tej karty i zwraca go do puli.

& Jesli efekt gry nakazuje postaci ,wyda¢” lub ,,zuzy¢” wiecej
zasobow, niz ta posiada, gracz oddaje tyle zetondw danego
rodzaju, ile moze.

& Gdy efekt gry daje graczowi wybor, ten wybiera tylko jedna
mozliwos¢, ktdra moze spetni¢. Na przyktad karta ztego losu
»Atak z ukrycia” mowi: ,,albo oddaj 2 @, albo stocz walke!”
Jesli gracz nie ma 2 tropdw, musi stoczy¢ walke.

Powiazane tematy: dowody, kosci, obszar gry, tropy.
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ZADANIA

| & Podczas przygotowania gry Yarpen bierze cztery karty
kompanoéw i ktadzie je odkryte na swoim obszarze gry.

& Zakazdym razem, gdy Yarpen pobiera karty zadania,
| wybiera albo talie potyczki (czerwona), albo talie dyplomacji
(fioletowa) i ciagnie karty z tej talii.

t & Karty kompanéw pozostaja odstoniete na jego obszarze gry
i gracz moze korzystac z ich efektéw podczas rozgrywki. Nie
s3 kartami rozwoju i nie mozna ich odrzucic¢ z obszaru gry.

& Gdy Yarpen uzywa dwdch kompanéw podczas akeji
* komendy, moze wybrac kolejnos¢, w jakiej rozpatrzy efekty
ich kart.

& Karta postaci Yarpena zawiera dwa okragte
l _pola na jego wizerunku, ktére wygladajg jak pot
drobnej rany i pot cigzkiej rany. Symbolizuja
one zbroje krasnoluda. Sa to dodatkowe pola, na

ktorych gracz moze klas¢ zetony ran.

& Gdy Yarpen wykonuje akcje odpoczynku, moze ona wptyna¢
na zeton rany na jednym z jego pol zbroi.

& Yarpen nie moze kta$¢ zetonéw ztego losu na polach zbroi na
swojej karcie postaci.

& Yarpen odnosi sukces, jesli wyrzuci ktorgkolwiek $cianke
kosci ukazana na jego karcie postaci.

1 Yarpen odnosz sukces dzigki  Yarpen nie odnosi sukcesu dzigki
b ktorejkolwiek z tych Scianek Sciance uniku

( Powigzane tematy: zadania, rany.

ZACHOWYWANIE KART

& Na niektorych kartach znajduje si¢ polecenie: ,Zachowaj
karte, az zostanie uzyta”. Gracz kladzie t¢ karte odkryta na
swoim obszarze gry do czasu, gdy dany efekt zadziala i gracz

)
al rozpatrzy karte.
|
!
|
¥
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& Na niektorych kartach znajduje si¢ polecenie: ,Zachowaj
karte z uwagi na kategori¢”. Nawet po rozpatrzeniu
innych efektow tej karty, gracz zachowuje ja odkryta na
swoim obszarze gry, aby mogly zadziata¢ inne efekty gry,
odwotujace sie do kategorii tej karty.

& Na niektorych kartach znajduje sie polecenie: ,,Zachowaj
karte do czasu wykonania zadania”. Gracz ktadzie te karte
odkryta na swoim obszarze gry do czasu, az wykona

] wskazywane przez nig zadanie.

' j & Niektore karty zawierajg zaréwno zadanie, jak i kategorie. Aby
( unikna¢ pomytek, gracz powinien osobno trzymac karty
z zadaniami juz ukonczonymi i tymi, ktérych jeszcze nie wykonal.

& Gdy gracz ukonczy zadanie z karty, ktora ma tez kategorie,
zachowuje karte odkryta na swoim obszarze gry, aby inne
efekty mogly odnies¢ sie do tej kategorii. Nie moze jednak
wykona¢ zadania wiecej niz raz.

: i - =y T it V-

Powigzane tematy: dobry los, karty §ledztwa, karty rozwoju,
kategorie, zadania, odrzucanie, zadania, zty los.

Pole Zbroi

& Zadanie jest ukonczone, gdy gracz wypelni zadanie gléwne
znajdujace sie na karcie zadania.

& Gracze zatrzymuja karty ukonczonych zadan.

& Kazda posta¢ moze pobierac¢ zadania tylko ze swoje;j talii
zadan, okreslonej na karcie postaci.

& Gdy gracz ukonczy zadania z trzech kart, nie pobiera juz
nowych kart zadan. -

& b4 -
& Zadania poboczne oraz wsparcia mozna wykonywac
w dowolnej kolejnosci.

& Zadanie wsparcia moze wykona¢ dowolny przeciwnik.

# Po ukoniczeniu zadania wsparcia, gracz wspierajacy
otrzymuje 6 PZ (liczba w nawiasie na polu zadania wsparcia),
a wlasciciel danej karty zadania otrzymuje 3 PZ.

& Niektore karty sledztwa zawieraja zadania.
Gracze zachowujg te karty odkryte na swoim
obszarze gry jako przypomnienie warunkow

danego zadania. Ikona zadania f

& Niektore karty sledztwa oprocz zadan Lk T : '

zawieraja kategorie. Po ukonczeniu zadania na jednej z tych
kart, posta¢ zachowuje ja odkrytg na swoim obszarze gry, by
korzystac z efektu kategorii tej karty.

& Gracz powinien osobno trzymac karty sledztwa z zadaniami
juz ukonczonymi i tymi, ktérych jeszcze nie wykonat.

& Zadanie mozna wykona¢ tylko raz.

& Gdy zadanie wymaga od gracza wykonania akcji, ten konczy
akeje, a potem otrzymuje nagrode.

Powiazane tematy: czynnosci, odrzucanie, punkty zwyciestwa,

walka, zachowywanie kart.




e e ——

e it . e i =

ZEY1.O8

Na zly los skladaja sie trzy elementy gry: pola ztego losu, Zetony
zfego losu i karty zlego losu.

& Pola zlego losu znajduja si¢ obok kazdego pola na karcie
postaci, a takze w kazdej strefie przeszkdd na planszy.

g Na kazdym polu zlego losu moze leze¢ tylko jeden zeton
zlego losu.

& Aby rozpatrzy¢ zeton ztego losu, gracz odklada ten zeton
do puli, pobiera jedna karte zlego losu, rozpatruje jej efekt,
a potem ja odrzuca (chyba ze tekst na karcie nakazuje co
innego).

& Jedli efekt gry poleca graczowi umie$ci¢ znacznik ztego losu
w regionie, gdzie taki zeton juz jest, gracz ktadzie zeton na
wolnym polu ztego losu na swojej karcie postaci.

& Gdy efekt gry nakazuje postaci ,,otrzymaé @7, gracz ktadzie
1 zeton ztego losu na dowolnym pustym polu ztego losu na
swojej karcie postaci.

& Gdy efekt gry nakazuje postaci ,,otrzymaé @, o ile to
mozliwe’, gracz kladzie 1 zeton ztego losu na polu zlego losu
na swojej karcie postaci, jesli pole jest wolne. Jesli jest zajete,
ignoruje efekt.

& Gdy efekt gry nakazuje postaci ,,polozy¢ @” na okreslonej
akeji, gracz kladzie 1 Zeton zlego losu na polu zlego losu
obok tej akgji.

& Niektdre efekty gry pozwalajg graczom usuwac zetony ztego
losu z karty postaci.

& Jesli gracz nie moze polozy¢ zetonu ztego losu na swojej
karcie postaci, bo wszystkie pola zlego losu s3 zajete, gracz
nie kladzie zetonu, lecz traci 2 PZ za kazdy zeton zlego losu,
ktérego nie moze umiesci¢ na karcie postaci.

& Jedli gracz wykonuje akcje, obok ktorej lezy zeton ztego
losu, odrzuca zeton do puli, pobiera jedng karte ztego losu

i natychmiast rozpatruje jej efekt, zanim wykona akgje.
Po rozpatrzeniu karty ztego losu odrzuca ja i kontynuuje
wybrang akcje.

Powiazane tematy: przeszkody, strefy przeszkod,
zachowywanie kart.

ZWYCIESTWO W GRZE

Kiedy ktorys z graczy ukonczy swoja trzecig karte zadania,
pozostali gracze maja jeszcze po jednej kolejce, po czym gra sie
konczy. Gracz, ktory ma najwigcej PZ, wygrywa gre.

W wypadku remisu, nalezy okre$li¢ zwyciezce na podstawie
nastepujacych regut:

1.  Wygrywa gracz, ktéry ukonczyl wiecej kart zadania.

2. Jedli ciggle jest remis, remisujacy gracze wymieniaja
zetony dowoddéw z powrotem na Zetony tropow
(zgodnie z przelicznikiem na karcie postaci) i wygrywa
ten, ktéry ma w sumie wiecej zetonow tropow.

3. Jedli ciagle jest remis, wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktory najwcze$niej rozegral swoja ostatnia
kolejke.

Powigzane tematy: punkty zwyciestwa.

EPICKA PRZYGODA

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza sie zgodzi¢ na
zastosowanie tej zasady opcjonalne;.

Gracze musza ukonczy¢ pie¢ zadan zamiast trzech. Kiedy ktorys
z graczy ukonczy swoja piata karte zadania, pozostali gracze
maja jeszcze po jednej kolejce, po czym gra sie konczy. Gracz,
ktéry ma najwiecej PZ, wygrywa gre.
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WIEDZMINSKA GAWEDA

SWIAT WIEDZMINA
WCZORAJ 1 DZIS

Przed Koniunkcja Sfer, miedzywymiarowym kataklizmem,
ktory wydarzyt sie tysiac pieéset lat wstecz, $wiat zamieszkiwaty
jedynie rasy nieludzkie: elfy, krasnoludy i inne istoty, dzi$ juz od
dawna zapomniane. To ich przedstawiciele pierwsi zbudowali
wspaniate miasta, stworzyli wysoka kulture i poczynili pierwsze
kroki ku o$wieceniu. Po kataklizmie wszystko sie zmienito.
Powiadajg, ze Koniunkecja Sfer sprowadzita na ten swiat nie
tylko ludzi, ale takze potezna magie i krwiozercze potwory.
Bestie takie, jak ghule, bruxy i graveiry, opanowywaly coraz
wieksze polacie ziemi, zabijajac osadnikow iniszczac wszystko
na.swojej drodze. Z kazdym mijajacym wiekiem znany $wiat
przestawat istnie¢ i rodzit sie nowy porzadek, w ktérym ludzie,
krotkowieczne, energiczne i zadne ekspansji istoty, zwyciezaly
nad wysokimi rasami dawnych dni.

Lecz potwory wcigz przesladowaly ludzkos¢. By da¢ im odpor,
stworzono cech wiedZminéw, towcéw pokoniunkcyjnych
stwordw bez wlasnej niszy ekologicznej. Wiedzmini od
dziecinstwa byli poddawani mutacjom i morderczemu szkoleniu,
a nieliczni, ktorzy przetrwali te katorge, wedrowali pdzniej
samotnie po $wiecie jako elitarni fowcy potworéw - ich zajecie
nie pozostawiato miejsca na rodzing, dom, a nawet emocje.
Choc starali sie trzymac z dala od miedzyludzkich sporéw

i zabija¢ jedynie bezmyslne zto, nie cieszyli sie sympatig prostego
ludu, unikajacego ich jak ognia. Czas mijal i to, co niegdy$

bylo ostroznym niesmakiem, przemienito si¢ w lek i pogarde.
Wiedzmini stali si¢ ztem koniecznym, réwnie niechcianym,

jak potwory, ktore mieli zabijac. Ich szeregi topniaty, szkoty
pustoszaly, a nauki i tajemna wiedza, wykorzystywana do
szkolenia nowych adeptow, nieuzywane — zanikaly. Teraz
pozostata tylko garstka wiedZminéw, a wérdd nich legendarny
Geralt z Rivii.

Dzisiaj $wiatu wiedZmina wcigz daleko do bezpiecznego miejsca.
Krolestwa walcza o ziemie, zasoby i chwale. Niezaleznym

krajom potnocy weiaz zagraza cesarstwo Nilfgaardu, rzadzone
przez Emhyra var Emreisa, bezwzglednego i poteznego
monarche. Wciaz istnieja niebezpieczne zakatki, gdzie szaleja
nieokielznane potwory, a wiele mrocznych sekretéw czeka

na swoich odkrywcow. Posrodku tego wszystkiego znalazles
sie Ty... i rzucasz si¢ w wir wydarzen, by przezy¢ swoja
najwieksza przygode.

Akcja WiedZmina Gry Przygodowej osadzona jest

na Kontynencie, w §wiecie rozdzieranym konfliktami

i niesprawiedliwoscig. To kraina wielkich mozliwosci, gdzie
litos¢ to dobro niespotykane w duzych ilosciach. To miejsce,

w ktoérym za zycie placi sie ztotem lub broni go mieczem

albo jest si¢ zdanym na cudze kaprysy, strach i nedze. W tej
surowej krainie nie ma bohateréw i bohaterek, sg tylko kobiety

i mezczyzni, dokonujacy trudnych wyboréow w ztozonych
sytuacjach, zmuszeni przez zmienne okolicznosci do pomagania
wrogom i przeszkadzania“przyjaciotom, do zezwalania, by
niewinni gineli, a winni zyli.

Kontynent, ze swoimi licznymi rasami i krélestwami, jest
miejscem, gdzie $cieraja si¢ rozmaite kultury i interesy, co czgsto
powoduje zamet i $mierciono$ne konflikty. Ludzie wiadajg tu
niepodzielnie, ale szyki czesto psujg im elfy, krasnoludy oraz
istoty magicznego pochodzenia. Podczas swoich przygod

w tym $wiecie bedziesz polowal na potwory, zawieral sojusze,
przechylat szale w lokalnych walkach o wladze i zmagat sie

z problemami, zaréwno drobnymi, jak i takimi o szerszej,
geopolitycznej naturze.

WiedZmin Gra Przygodowa obsadza Ci¢ w roli jednej z czterech
niezwyklych, pamietnych postaci i rzuca Ci¢ w wir przygdd.
Jako Geralt, Triss, Jaskier lub Yarpen musisz lawirowaé w §wiecie
pelnym zadan, intryg i tajemniczych sil, korzystajac z arsenatu
niepowtarzalnych umiejetnosci swojego bohatera i wtasnego
sprytu, by osiagna¢ ostateczny cel - zwyciestwo nad innymi.

Czy twoja przygoda pelna bedzie wspdlpracy i altruizmu, czy tez

' postanowisz podaza¢ $ciezka rywalizacji i celu uswiecajacego

$rodki? W WiedzZminie Grze Przygodowej wybor nalezy
do Ciebie.
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GERALT Z RIVII - LOWCA POTWOROW

Geralt z Rivii — wiedZmin, wedrowiec zarabiajacy na zycie
zabijaniem potworow. Mezczyzna, ktéry widzial réwnie wiele
jaskin i trolli, co krolow, krélowych i dworéw. Wiedzmini sa
mutantami, od wczesnego dziecinstwa szkolonymi do jednego
zadania: maja chroni¢ ludy Kontynentu przed niezliczonymi
paskudnymi stworami, ktére tam mieszkaja. Istnieje kilka szkot

JASKIER — NIEPOKORNY BARD

wiedzmindw, a ich symbolami sg rozne medaliony, noszone
przez ich cztonkéw na szyi. Wilczy medalion, ktéry nosi Geralt,
ostrzega go tagodna wibracjg przed bliskim niebezpieczenstwem
lub magia. W ostatnich latach kasta wiedzminow skurczyla

sie do zaledwie garstki czynnych towcow. Zostato ich

tak niewielu, ze §wiat zaczyna przypomina¢ czasy sprzed
pojawienia si¢ wiedZzmindw.

Geralt posiada nadludzki refleks i sile, jest tez niezréwnanym
fechmistrzem. Jak kazdy wiedZzmin postuguje si¢ dwoma
mieczami: srebrnym, przeznaczonym do walki z potworami

i istotami magicznego pochodzenia, oraz stalowym, uzywanym
przede wszystkim przeciw groznym zwierzetom i trafiajagcym
sie co jaki$ czas bandytom, ktorzy sa na tyle ghupi, by sadzi¢, ze
zdotaja pokona¢ mistrza miecza. Za pomocg wiedzminskich
znakow i specjalnych eliksirow Geralt moze przechyli¢ szale
kazdego starcia na swoja korzys¢. Jako wiedzmin zajmuje

sie przede wszystkim zabijaniem potwordw, ale nie cofnie

sie, by dowies¢ (zazwyczaj krwawo) swoich racji, gdy ludzie
badz nieludzie probujg stana¢ mu na drodze. Geralt stara

sie zachowa¢ wiedzminskg neutralnos¢, ale czasami pomaga
innym, nawet jesli przez to pakuje si¢ w tarapaty. Wiedzmini
znani sg z chlodu i braku emocji za przyczyng mutacji, ktore
przechodza, ale u Geralta proces musial przebiec inaczej, bo
jest on zdolny do uczu¢ i emocji, zwlaszcza zdumiewajacej
empatii. W $wiecie, gdzie moralno$¢ to idea znana gltéwnie tym,
ktérzy nie sa glodni, stawny wiedZmin z Rivii pozostaje jednym
z nielicznych promykéw nadziei... o ile masz dos¢ orenéw, by go
wynajac.

Julian Alfred Pankratz wicehrabia de Lettenhove, lepiej
znany jako Jaskier — minstrel, poeta i wyktadowca Akademii
Oxenfurckiej, a takze najlepszy przyjaciel Geralta z Rivii. Jego
zamitowanie do kobiet, trunkéw i brzmienia wlasnego glosu
ciagle wpedza go w tarapaty, po czym pozwala mu si¢ z nich
wykaraska¢. Ci, ktérzy go nie doceniaja, popelniajg powazny
blad - ten na pozor nieszkodliwy bard jest sprawnym
dyplomata o nieprzecietnym intelekcie i cietym jezyku. Jest
przyjacielem krolow i kochankiem wiekszosci wptywowych

“kobiet w kraju, wigc jedno stowo z jego ust ma wieksza site

niz jakikolwiek zakuty w blache brutal - o ile stowa owego nie
przerwie woniejace winem bekniecie.

Dzieki szerokiej sieci kontaktow Jaskier rzadko angazuje

sie w walke. Od brudnej roboty ma innych. Aby pozwoli¢
sobie na widczegowski, lecz rozrzutny tryb zycia, minstrel
potrzebuje znacznych ilosci gotéwki, dlatego - gdy nie pije
- czesto daje koncerty i nie stroni od specjalnych biséw na
zyczenie dam na widowni. Zawsze co$ przypada mu w udziale,
czy to siarczysty policzek, czy to opasta sakiewka. Jaskier to
sita chaosu i szczesliwego trafu, jedyny cztowiek, ktéry moze
obroci¢ beznadziejna sytuacje w pewny sukees... i na odwrot.
Widzi blask stofica tam, gdzie inni dostrzegaja jedynie ciemne
chmury, a jednak - czesto na wlasno zgube - nie umie
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zamkna¢ ust nawet wtedy, gdy milczenie jest wiecej niz na wage
zlota.
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YARPEN ZIGRIN — KRASNOLUDZKI WOJOWNIK

Pierwsze wrazenie moze myli¢, zwlaszcza gdy chodzi o Yarpena
Zigrina. Przysadzisty krasnolud to doswiadczony wojownik

i stawny towca smokow, twardy jak klinga wykuta w Mahakamie
i wielokrotnie od niej grozniejszy. Jest tez krasnoludem
maloméwnym i bywa bolesnie bezposredni... do tego stopnia, ze
czasami staje si¢ chamskim suczym synem. Wielkim bledem

jest jednak uznanie go za tepaka, niepasujacego do bitew, ktore
wymagaja zdolnosci dyplomatycznych w nie mniejszym stopniu
niz silnej reki, dzierzacej topor. Braki w gtadkiej wymowie
nadrabia szczeroscig i wielkim poczuciem humoru, najczesciej
objawiajacym sie przy flaszy miodu... lub pieciu flaszach. Kazdego
przeciwnika, ktérego nie przeciagnie na swoja strone podczas
nocy pelnej pijanstwa i sprosnych limerykoéw, i tak zdota zmusi¢
do postuszenstwa, gdy nazajutrz beda leczy¢ kaca. Polaczenie
tezyzny i jowialnosci zapewnilo Yarpenowi wsparcie bandy
kransnoludzkich wojownikéw, a nieraz takze pomoc wiedZzminéw
podczas fowdw na legendarne bestie i skarby.

Yarpen to potezny sprzymierzeniec w kazdej wojnie z uwagi na
dwie rzeczy: respekt, jaki budzi wsrdd pobratymcow i sprzet, jaki
on i inne krasnoludy zabieraja w droge. Jako przywddca bandy
krasnoludéw, Yarpen moze wydawa¢ rozkazy pozostalym, co
znacznie zwieksza jego mozliwosci taktyczne podczas potyczek.

Yarpen ma takze swoisty talent — wlada tez wszelkg bronig, jaka
mozna sobie wyobrazi¢. Mloty bojowe, sztylety, miecze, topory

— jesli czego$ mozna uzy¢ na polu bitwy, on na pewno bedzie
umial to wykorzysta¢, by zasia¢ strach w sercach wrogéw swoich
i swych przyjaciot.

TRISS MERIGOLD - SPRYTNA CZARODZIEJKA

W s$wiecie wiedZmina tylko nieliczne uzdolnione i starannie
wyszkolone jednostki moga postugiwac si¢ magia. Jako ze

kazde zaklecie wymaga wiedzy, czasu i starannych przygotowan,
tylko najwprawniejsi uzytkownicy mistycznej sztuki majg dosc

biegtosci, by korzystac z niej na polu walki. Do takich oséb
nalezy Triss Merigold, uwazana za jedna z najpotezniejszych
czlonkin Lozy Czarodziejek, tajnej organizacji wybitnych
uzytkowniczek magii. Zaleznie od tego, czy czarodziejka
jest twoja sojuszniczka, czy wrogiem, moze albo unicestwi¢
Cie w deszczu plomieni, albo wyleczy¢ w trudnej godzinie.
Ta wielka przyjaciotka Geralta z Rivii i osobista doradczyni
Foltesta, krola Temerii, wladcy jednego z najbogatszych
krolestw poinocy, odegrata kluczowa role w najwazniejszych
wydarzeniach najnowszej historii regionu.

Swa moc Triss czerpie z wiedzy i niezaleznie od tego, czy
chodzi o szpiegowanie innych za pomocg magicznych
urzadzen, czy o stosowanie surowej sity w celu wyciagniecia
potrzebnych informacji, czarodziejka zawsze znajdzie
sposob, by dotrze¢ do sedna sprawy. Przygotowanie
wiekszosci zakle¢ wymaga czasu, ale gdy zyska odpowiedni
rozmach, jest niepowstrzymang sitg, zdolng pokona¢

kazda przeszkode na swej drodze. Korzystajac z intelektu

i magicznej sity, Triss umie nagia¢ zasady z korzyscia dla
siebie, co moze si¢ czesto przydac podczas licznych przygéd,
ktére wkrotce nadejda.
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WAZNE OSOBY, GRUPY
I ORGANIZAC]JE

CESARSTWO NILFGAARDU

Cesarstwo Nilfgaardu - rzadzone przez cesarza Emhyra var
Emreisa, znanego tez jako Bialy Plomien Tanczacy na Kurhanach
Wrogéw - to najpotezniejsze panstwo w znanych dziejach
Kontynentu. Cesarz jest
stale zadny ekspansji, wiec
potudniowe mocarstwo
stanowi nieustanne
zagrozenie dla krdlestw

na péinocy. Kwitnaca
gospodarka i potezna armia
czynig z Nilfgaardu sile,

z ktérg trzeba sie liczy¢.
Nilfgaardczycy wierza

w znaczenie rodowodow

i w czysto$¢ rasowa, przez
co budza nienawi$¢ i strach
wsréd wolnych ludéw Kontynentu. Tylko urodzonych w obrebie
pierwotnych granic uwazajg za prawdziwych obywateli. Podbite
ludy maja szanse przezy¢ tylko wowczas, jesli sa postuszne.
Dominujacg religig Nilfgaardu jest kult Wielkiego Storica, co
odzwierciedla stoneczny symbol w godle cesarstwa. Wprawdzie
cesarz oficjalnie nie akceptuje innych wierzen, ale dopdki ktos
nie miesza swoich bogéw do aktualnych spraw politycznych, ludy
podbite podczas ekspansji mogga sie modli¢, do kogo chca.

DIJKSTRA

Sigismund Dijkstra, szerzej znany po prostu jako Dijkstra, to
mistrz szpiegow i dowddca tajnych stuzb krolestwa Redanii,
bogatego kraju na pdétnocy. Tego nadzwyczaj wysokiego,
tysiejacego i grubokoscistego mezczyzne byloby tatwo wzigé
za jednego z bogatych
typow z krolewskiej $wity,
ktorzy nic, tylko kraza

po dworach z kielichem
wina, obojetni na brutalne
wydarzenia polityczne,
rozgrywajace sie w tle. Jak
kazdy szpieg, Sigismund nie
zawaha sie przed uzyciem
dowolnych brudnych
sztuczek, by osiggnac cel
lub pchna¢ swoje sprawy
do przodu. Dijkstra znany
jest z niecheci do Geralta z Rivii — ich drogi przeciely sie

w przesztosci i wskutek tego spotkania pierwszy kuleje do
dzi$, co w polaczeniu ze zwyciestwem wiedZmina, okazalo sie
pigulka nie do przetkniecia. Mimo wszystko Geralt i Dijkstra —
obaj zimni profesjonali$ci — darzg si¢ wzajemnym szacunkiem
za osiggniecia na zawodowej niwie.

LOZA CZARODZIEJEK

Loza to tajna organizacja uzytkowniczek magii, zatozona

i dowodzona przez Filippe Eilhart — potezna czarodziejke i byla
doradczynie krola Redanii, Vizimira II. W sklad Lozy wchodzi
kilka poteznych
czarodziejek,
ktorych celem

jest utrzymanie
pokoju miedzy
krolestwami

i zachowanie
magii, by ta mogta
pewnego dnia
rozkwitna¢. Aby
osiagnac zaktadane
cele, Loza stara

sie umiesci¢

swoje czlonkinie na tronach lub rzadzi¢ poprzez wptywanie na
wiadcow zza kulis. Loza Czarodziejek, zbierajaca si¢ potajemnie
w zamku Montecalvo, domu Filippy Eilhart, odpowiadata za kilka
waznych wydarzen takich, jak pokoj z cesarstwem Nilfgaardu.
Loza aktywnie poszukuje Cirilli, adoptowanej corki Geralta,
wierzac, ze jej potomstwo posiada klucz do jeszcze wigkszej
magiczne;j sily.

SCOIATAEL

Terrorysci czy bojownicy o wolno$¢? Wiewiorki, czyli Scoia'tael,
jak nazywaja siebie w mowie elfow, to wspdlna nazwa réznych
nieludzkich odtamow, ktdre stawiaja opdr rasowej nieréwnosci
i dreczeniu przez
ludzi z Kontynentu.
Ich nazwa pochodzi
od stylu zycia. Te
male spotecznosci
mieszkaja w lasach
i czesto zmieniajg
miejsce pobytu,

s3 nadzwyczaj
ruchliwe i zawsze
gotowe uderzy¢,
gdy nikt sie ich

nie spodziewa.
Komanda Scoia'tael, ztozone gtéwnie z elféw, przyjmuja tez
przedstawicieli innych ras, takich jak krasnoludy czy niziotki.
Typowy oddzial powstaje po spotkaniu kilku cztonkéw danej
grupy. Wieksze, liczace po kilkudziesieciu cztonkow, zwykle
zorientowane byly na konkretne zadanie i faczyly sie do
wykonania jakiegos$ zadania. Cele takich grup bywaja rozne, od
zabdjstw i dywersji na polu walki, po nekanie podréznych na
szlakach handlowych i szpiegostwo. Symbolem Scoia'tael jest
wiewidrczy ogon przyczepiony do czapek lub innych czesci
ubioru. Jesli chodzi o powigzania polityczne, kiedy$ sprzymierzeni
byli z cesarstwem Nilfgaardu, a w zamian Emhyr var Emreis dat
elfom wlasny kraj, Dol Blathanna - a potem zmusit wolne elfy, by
wyparly sie Scoia'tael jako zbrodniarzy wojennych i pozostawit je
samym sobie na wrogiej potnocy.
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SYMBOL NA
NAZWA KOSCI WYNIK

MIECZ
TARCZA @
UNIK @
OKO

ZNAK WIEDZMINSKI

PODWOJNY MIECZ

PODWOJNA TARCZA

UNIK + TARCZA

MIECZ + PODWOJNA K
TARCZA

PUSTA $CIANKA (BRAK)

LISTA CZYNNOSCI

WALKA KROK PO KROKU

& Wymiana tropéw na dowody
& Ukonczenie zadania pobocznego

Ukonczenie zadania wsparcia

&
& Ukonczenie zadania gtdwnego
& Handel zasobami

&

Przekupienie przyjaciela (tylko Jaskier)

R
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1. Uzy¢ efektow ,przed walky”.
Rozpatrzy¢ efekty ,,przed rzutem kos¢mi”
Rzuci¢ ko$émi.

Podliczy¢ wynik z kosci.

IR RRCORSIS

uzywajac kart rozwoju itp.)

6. Pordwnac liczbe = z moca miecza wroga. Wynikiem

jest albo ,,udany =, albo ,,nieudany ="

7. Poréwnac liczbe © z moca tarczy wroga. Wynikiem

jest albo ,,udana @7 albo ,nieudana ©”.

8.  Jesli wrog byl potworem, a atak sie udal, potwor jest

pokonany.

Zmodyfikowa¢ wynik rzutu (zuzywajac uniki,



