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Poluj na potwory w kraju ceremonii picia herbaly

i pojedynkaw na kalany!

Los prowadzi Cie prosto na wschdd, do alternatywnego swiata japoriskich

legend i mitéw. Poczuj si¢ jak kroczacy Sciezky przeznaczenia ronin, ktéry —
by sprosta¢ wyzwaniom — wchodzi w niepewne uktady i prébuje zawigzywaé

sojusze. Dylemat zwiazany z ich delikatng natura bedzie Ci towarzyszyt przez

cala rozgrywke.

Komnichiwa, Gerolf-son!

Weiel sic w Geralta, Ciri, Yennefer, Jaskra, Vesemira, Triss albo Yuki Onne i bez
leku podazaj Sciezka przeznaczenia, korzystajac ze swoich zdolnosci specjalnych

i wyjatkowych kart. Odkryj niezwykly swiat roninéw!

Zowigzu] sojusze
Pamictaj, ze wspdtpraca z sasiadami przyniesie Ci wiele korzysci. Stwérz z nimi
przemyslana strategic i madrze zagrywaj karty, aby zdoby¢ premie za wspStprace.
Zachowaj jednak czujnos¢, bo wsréd przyjacidt moze czaid sie wrég!

ZnajdZ swoje przeznaczenie

Zagrywaj karty i uzywaj specjalnych efektéw, aby zdobywad symbole, ktére
odpowiadaja Twoim czynom. Sprawdz, co przyniesie Ci los!
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Wied#min: Sciezka Przeznaczenia — Ronin to gra rywalizacyjna przeznaczona dla od 1 do S graczy, ktdra opiera si¢

na mechanice budowania stotu (tableau building). Chociaz podczas rozgrywki nalezycie do tej samej druzyny, zawieracie
sojusze i konkurujecie ze sobg o to, czyje imie zapisze si¢ na kartach historii. Zwyciezy gracz, ktéry najbardziej pomoze |
swoim towarzyszom, a jednocze$nie zdota ich przechytrzy¢ — to jego posta¢ zostanie zapamietana.

WiedZmin: Sciezka Przeznaczenia — Ronin to samodzielna gra, ktdra nie jest kompatybilna z gra Wiedgémin: Sciezka

Przeznaczenia czy innymi dodatkami. Co prawda pod wzgledem zasad obie gry s3 do siebie podobne, radzimy jednak

doktadnie przeczytad calg instrukeje, aby zapoznaé si¢ z réznicami.

Tym symbolem @ oznaczono zmiany w zasadach w poréwnaniu do gry Wiedzgmin: Sciezka Przeznaczenia.
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@ znacznik tury

@ S znacznikdéw
wspotpracy

6 kart rozdziatéw
(ze startowa kolejnoscia na torze inicjatywy na rewersie)

— = — s 7€tONY SYMbOl] ~——
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40 zetonéw 40 zetonow 40 zetonéw 40 zetonéw 30 zetonow
walki magii eksploracji dyplomaciji zniszczonych
symboli

@ S dwustronnych planszetek wspStpracy karta pomocy

(symetryczna strona A i niesymetryczna strona B)
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S startowych kart akgji

L CLEMENTY

Siedem zestawéw elementéw dla kazdego z graczy (Geralt, Yennefer, Jaskier, Ciri, Vesemir, Triss, Yuki Onna).
W kazdym znajduje sig:

zeton gracza

4 znaczniki (zeton punktacji)
zdolnosci
14
ztoty znacznik
doswiadczenia

standardowy znacznik
doswiadczenia

znacznik postaci

K OPIS ELEVENTOW 2
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———4  7ETONY SYMBOL)

4 7

W grze wystepuja 4 symbole, ktére reprezentuja efekty

akcji wykonywanych przez graczy. Podczas rozgrywki
gracze zdobywaja symbole na kilka réznych sposobdéw.
Najczesciej zagrywaja karty akgji z symbolami na o§ czasu

w swoim obszarze opowiesci.

magia

dyplomacja

cksploracja

IR g A == = L

Gracze uzywaja zetonéw symboli, aby oznaczy¢ sym-
bole, ktére zdobyli w wyniku dziatania efektéw kart,
zdolnosci lub premii. Bez wzgledu na to, czy symbol
znajduje si¢ na karcie akcji, czy na zetonie symbolu,
liczy si¢ do wszystkich wymagajacych go efektéw.

Nicktdre efekty wymagaja, aby gracz stracit symbol.
W takiej sytuacji gracz albo odrzuca odpowiedni zeton
symbolu ze swojej puli, albo zakrywa Zetonem znisz-
czonego symbolu (C ) odpowiedni symbol na dowol-
nej karcie akcji na swojej osi czasu (zob. str. 16).

. e —————— —————
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~—4 GRARTY ROZDZIALOW
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& OPIS ELEMENTOW 22

Na kartach rozdzialéw znajduja si¢ pary aktywnych symboli obowigzujacych w kazdym z 3 rozdziatéw i symbole zadania

pobocznego. Ponadto na odwrocie kazdej karty pokazana jest startowa kolejnos¢ na torze inicjatywy.

aktywny symbol

przypisany lewej $ciezce

aktywne symbole

w I rozdziale

|

karty na rece ze —4

wskazanym symbolem

karty aktywnych symboli pasujace

aktywny symbol
przypisany prawej

Sciezce

do aktywnych symboli w I rozdziale

Aktywne symbole zapewniaja graczom punkty

do$wiadczenia i punkty zwyciestwa.

Nieaktywne symbole nie zapewniaja punktéw
zwycigstwa ani punktéw doswiadczenia.

startowa kolejnos¢
na torze inicjatywy
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~~—4& _PLANSZETKI POSTAC]

Na kazdej planszetce postaci znajduja sie: wizerunek postaci, jej imie, zdolnosci i tor doswiadczenia. Gdy gracz osiagnie

odpowiedni poziom doswiadczenia, odblokuje zdolno$¢, z ktdrej moze skorzystaé raz podczas rozgrywki (zob. str. 12).

Na koniec gry gracz zdobedzie punkty zwycigstwa w zaleznosci od pozycji znacznika na torze doswiadczenia.

> % 8 5 § 9 7 7 9§ 9 n9¢8 3 | tor doswiadczenia
i = " 000000000000000000000_ & | — 17k icrs
postaci , - ‘ na koniec gry)

L el

wizerunek —> &
postaci

WETEMRTE EP

<— zdolnosci

kolor ]
T — ilustracja
warunek
@ symbol efektu
przypisanego ' . Ll‘,@ w— efeke
ceremonii picia A I
herbaty ———{ g ol
rezultat
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€ G PLANSZETKI WSPOLPRACY )

Planszetki wspélpracy umieszcza si¢ podczas przy-
gotowania do gry miedzy 2 sasiadujacymi graczami
(sasiadami). Znajduje si¢ na nich tor wspétpracy, ktory
pokazuje, jak przebiega wspétpraca graczy, i zapewnia
im natychmiastowe premie lub punkty zwyciestwa na
koniec gry. Gracze oznaczaja zdobyte punkty wspét-
pracy za pomocg znacznika wspétpracy; zaczynaja
od pola ,,0” z symbolem dzbanuszka herbaty.

e — o e S

punkty
Zwyciestwa
na koniec gry

premie

: e
znacznik

wspotpracy y

Kazda planszetka wspétpracy jest dwustronna. Strona A
na wszystkich planszetkach jest taka sama (symetryczna),
natomiast strona B rézni sie pod wzgledem premii (nie-
symetryczna). Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze
powinni wspdlnie zdecydowad, z ktérej strony (A albo B)
beda korzystaé. Sugerujemy, aby w pierwszej rozgrywce
uzy¢ strony A.

|
|
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0 UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

Mata utatwia przygotowanie obszaru gry. Kazdy z gra-
czy powinien mie¢ miejsce na swoja planszetke postaci
i 0§ czasu, czyli karty akcji, ktére zagra w danym rozdziale.

-6» ) DOBRANIE KARTY ROZDZIALOW

Wszystkie karty rozdziatéw nalezy potasowaé, a na-
stepnie dobra¢ 1 karte i umiesci¢ obok maty.

@ Karty aktywnych symboli, ktére pasuja do aktyw-
nych symboli w I rozdziale, nalezy umiesci¢ na
odpowiednich polach na macie.

@ Na rewersie karty rozdziatéw znajduje si¢ réw-
niez informacja o startowej kolejnoséci na torze
inicjatywy. Po wyborze postaci gracze umieszcza-
ja swoje znaczniki na torze w odpowiedniej kolej-
nosci — postac z najwigkszg inicjatywa powinna
si¢ znajdowad na najwyzszym polu najblizej kart

aktywnych symboli.
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¢ PRZYGOTOWANIE DO GRY yes
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@ Znacznik tury nalezy umiesci¢ na 1. od lewej
polu na torze tur.

0 UMIESZCZENIE KART

Wszystkie karty akeji (poza startowymi kartami akcji)
nalezy potasowac i stworzy¢ zakryta wspdlng talie
gléwna, ktéra umieszcza si¢ na wyznaczonym polu na
macie. Nastepnie nalezy utworzy¢ pule odkrytych kart
akgji, umieszczajac odkryte pary kart z wierzchu talii
na wyznaczonych polach (w rzgdach).

e W rozgrywece 1-, 2- i 3-osobowej kartami zapetnia si¢
4 gbrne rzedy.

e W rozgrywce 4- i 5-osobowej kartami zapetnia si¢

wszystkie S rzedéw.

g o
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«0 UMIESZCZENIE ZETONL DODATKOWEGO
DOSWIADCZENIA

Zeton dodatkowego doswiadczenia nalezy umiescié
obok ostatniego dostepnego rzedu na macie.

e W rozgrywee 1-, 2- i 3-osobowej zeton umieszcza si¢

obok 4. rzedu od géry.

® W rozgrywce 4- i 5-osobowej Zeton umieszcza si¢

obok 5. rzedu od géry.

0 UMIESZCZENIE ZETONOW SYMBOL

Zetony symboli nalezy umiesci¢ w zasiegu wszystkich
graczy.

0 WYBOR POSTAC)

e Wybdr postaci rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio
przeczytata mange WiedZmin — Ronin. Po niej
swoje postacie wybieraja pozostali gracze zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

® Nalezy potasowal zakryte wszystkie planszetki
postaci. Nastepnie pierwszy gracz losuje 2 plan-
szetki i zatrzymuje 1 z nich (niewybrang planszetke

odktada do pozostatych).
® Te czynnosci powtarzaja kolejni gracze, az wszyscy
wybiora swoje postacie.

e Kazdy z graczy otrzymuje zestaw elementéw gracza.

0 @ PLANSZETK) WSPOLPRACY

Gracze w podobny sposéb wybieraja planszetki wspét-
pracy, ktére umieszczaja miedzy soba a sasiadem po
lewej. Nastepnie umieszczaja znacznik wspétpracy na
polu ,,0” na kazdym torze wspdtpracy.
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-4 ELEMENTY GRACZA
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Po wybraniu postaci kazdy z graczy bierze nastepujace

elementy.

@ ZNACZNIK) DOSWIADCZENIA

Standardowy znacznik do$wiadczenia nalezy umiescié

na polu ,,0” na torze do§wiadczenia na planszy postaci.
Ztoty znacznik do§wiadczenia umieszcza si¢ na wyznaczo-

nym polu VA prawej strony t€go toru.

@ ZNACZNIKI ZDOLNOSC)

Jeden znacznik zdolnosci nalezy umiesci¢ aktywna strona
(z symbolem) do géry na 1. od lewej polu zdolnosci, aby

zaznaczyé, ze ta zdolno$¢ jest dostepna od poczatku rozgryw-
ki. Pozostate 3 znaczniki odktada si¢ obok planszetki postaci.

@ ZNACZNIK POSTAC)

Znacznik (albo figurke) postaci nalezy postawi¢ na odpo-
wiednim polu na torze inicjatywy wedtug kolejnosci starto-

wej wskazanej na karcie rozdziatéw.

@ ZETON GRACZA

Zeton gracza nalezy umiescié¢ na polu ,,0” na torze punktacji.

@ STARTOWE KARTY AKCJI

Startowe karty akcji nalezy wziaé na reke — stanowig reke
Startows.

<6> KARTY ZDOLNOSC)

Nalezy umiescié¢ 4 karty zdolnosci zakryte obok swojej plan-
szetki postaci. Na kartach znajduja si¢ 1. i 3. zdolnos¢ postaci
(wedtug kolejnosci z planszetki). Podczas rozgrywki gracze

moga sie nimi wymieniaé, gdy zdobeda odpowiednig premie

na torze wspotpracy.
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ZASADY OGOLNE ) POJECIA )

Rozgrywka jest podzielona na 3 rozdziaty (rundy) -
kazdy z nich sktada si¢ z 3 tur.

rozdzialy
(20)( 21) (22) (25) (20)] 26)(26) (27) (25) &
SOP $69 09
, e | %

P

tlll‘y

W kazdym rozdziale gracze zbierajg symbole z zagra-
nych kart akgji i zdobytych zetonéw. Karta rozdziatéw
wskazuje 2 aktywne symbole, ktére gracze powinni

zbiera¢ w danym rozdziale. Do jednego z nich jest przy-
pisany jasny drogowskaz wskazujacy lews $ciezke, a do

drugiego - ciemny drogowskaz wskazujacy prawg sciez-
ke; oba drogowskazy symbolizuja $ciezki przeznaczenia.

Dwa pozostate symbole sa nieaktywnymi symbolami
(N). Cho¢ takie symbole nie zapewniaja zadnych bez-
posrednich korzysci, moga by¢ wykorzystywane przez
efekty kart albo zdolnosci postaci.

nieaktywne symbole

dla prayktadu z lewej

@ Na koniec kazdego rozdziatu gracze sprawdzaja, ktéry

z aktywnych symboli wyznaczy ich przeznaczenie oraz
pozwoli im zdoby¢ punkty do$wiadczenia (za symbol,
ktérego majg najwiccej) i punkty zwyciestwa (za sym-
bol, ktérego maja najmniej).

Na koniec rozdziatu kazdy z graczy indywidualnie
sprawdza symbole na swojej osi czasu i w puli zetonéw.
Aby wygra¢ rozgrywke, trzeba zdoby¢ jak najwiccej
punktéw zZwyciestwa, wiec gracze powinni utrzymac
réwnowage miedzy aktywnymi symbolami.

=
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=l ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA )

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty zwycie-

stwa (W), przesuwa swoj zeton o odpowiednig liczbe

pél na torze punktacji. Gdy zeton dotrze na pole ,,30%, | “:D ‘:Z) L@ A z@ t@ \JZ :‘:?D (:‘D
gracz umieszcza go z powrotem na polu ,,0” i konty- {D D | :) :) D 5 :) ,:)Q
nuuje zdobywanie punktéw zwyciestwa. Na koniec gry | UOIDIZ)(18) (1) )8)(Jo)! .',7 R

dodaje 30 punktéw do swojego wyniku koficowego. | 20)( 21 z2) (23) | z4 w £ 7%
BRI - DL
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—‘-—-< ZDOBYWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA >

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty doswiad- Gdy znacznik dotrze na pole ,,20”, gracz umieszcza

czenia (#), przesuwa swéj znacznik o odpowiednig go na polu pod torem doswiadczenia, a nastgpnie bie-
: liczbe pdl na torze doswiadczenia. rze ztoty znacznik do$§wiadczenia i umieszcza go na
i - " polu ,,0” na torze do$wiadczenia.

Od tej pory bedzie uzywac ztotego znacznika, aby ozna-

cza¢ zdobyte punkty do$wiadczenia. Ztoty znacznik

w zaden sposéb nie wptywa na dzialanie zdolnosci,

Gdy znacznik dotrze na pole przypisane zdolnosci albo

) i 2 i ale zapewnia graczowi dodatkowe punkty zwyciestwa
je przekroczy, gracz umieszcza na niej znacznik zdolno-

na koniec gry.

$ci aktywna strong (z symbolem) do géry. Od tej chwili
ta zdolno$¢ jest odblokowana i gracz moze z niej sko-

R rzystaé (raz podczas rozgrywki).

A

b 1)
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| | r "— | I ] |
& | | . TRENIG ' HUA, .
e - Gdy ztoty znacznik dotrze na pole ,,20”, gracz nie moze

o

N

-

i it LS
go juz przesuwaé. Oznacza to, ze nie moze zdoby¢ wie-
— cej punktéw doswiadczenia.
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~—4_KORZYSTANIE ZE ZDOLNOSC) POSTAC)

Na poczatku rozgrywki tylko 1 zdolnos¢ postaci Gdy gracz skorzysta ze zdolnosci swojej postaci, odwra-

(pierwsza od lewej) jest aktywna. ca znacznik zdolnosci nieaktywng strong do géry, aby
pamigtad, ze ta zdolnos¢ jest niedostepna.

<
<

Traalizan wagryrania kary 1 Kules 1adsdsl Teddorn eagrywania kar |
£ k| f e {3 bk}
Rumirige shids mapaey i werd | bt
Ly rignannmioms R g T P il 1
. 7 o . 7 . L ymbisiu I=xbinm s Y

Gracz moze skorzystaé z kazdej zdolnosci tylko raz pod- E il
czas rozgrywki i w sposéb, ktory jest opisany w jej tredci. |
Jesli kilkoro graczy chce skorzystaé ze zdolnosci swo- i i

ich postaci w tym samym czasie, moga to zrobic. Jesli |
jednak efekty tych zdolno$ci muszg by¢ rozpatrzone | &
w jakiej$ kolejnosci, nalezy kierowa¢ si¢ kolejnoscia {
na torze inicjatywy. |
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% ZASADY 0GOLNE | POJECIA ye s
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Gdy znacznik wspoétpracy dotrze na okreslone pole W tym celu gracz bierze odpowiednig karte zdolnosci
(np. ,3” albo ,,10” na stronie A) na torze wspétpracy, i umieszcza odkryta obok swojej planszetki postaci jako
sasiadujacy gracze moga zdoby¢ wskazana zdolnos¢ dostepna.
Sada, Gdy gracz skorzysta ze zdolnosci, zakrywa karte.
Zdobywosz karrg Nl
1. zdolmosci swo‘lego ’ Cailosehits

ﬁ_-_—

QL.._,—

1’...

albo zdobywosz 3 4.

== 3. zdolnosci swojego
albo zdobywnsz Z%. | | sgsiada |
e |

s Pr2ykeliac] m—e—

Geralt i Yennefer sq sgsiadami i majg wspdlny tor wspotpracy. Po rozpatrzeniu efektu
ceremonii picia herbaty przesuwajq znacznik wspotpracy na pole ,3”. Rozpatrujg przypisang
temu polu premig (,Zdobywasz kartg 1. zdolnosci swojego sgsiada albo zdobywasz 2 punkty

doswiadczenia’). Oboje decydujg sig na zdobycie karty zdolnosci. Prackazujg sobie 1 kartg 1. zdolnosci

7 ktadg jg odkrytg obok swojej planszetki postaci. Szczegoty dotyczgce kroku ceremonii picia

herbaty znajdujg sig na str. 18.

Zdobywasz karle
1. zdolnosci swojego
sgsiodo

blbo zdobywasz Z 4.
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Kazdy rozdzial (runda) jest podzielony na 3 tury, ktére

sktadajg si¢ z 3 nastepujacych krokéw:
1. Dobieranie kart.
2. Zagrywanie kart.
3. @ Ceremonia picia herbaty.

Na koniec rozdziatu gracze przyznaja punkty oraz przy-
gotowuja swoja o czasu i elementy kolejnego rozdziatu.

o\
/4

] DOBIERANIE KART

Gracze dobieraja karty z puli odkrytych kart na macie
wedtug kolejnosci na torze inicjatywy.

* Jedli nie jest to pierwsza tura, nalezy odrzucié
2 karty akqji z najwyzszego rzedu na odkryty stos
kart odrzuconych obok talii gtéwnej.

* Nastepnie nalezy uzupetnié najwyzszy rzad,
przesuwajac do géry pozostate karty (jesli takie
s3), odkry¢ nowe karty z talii akcji i umiescié
je na pustych miejscach w puli na macie.

* Gracz, ktéry znajduje sie najwyzej na torze ini-
cjatywy, jako pierwszy przestawia swéj znacznik
postaci na puste pole obok wybranego rzedu
i bierze z niego 2 karty akcji na reke. Te czyn-
no$¢ powtarzaja kolejni gracze, az wszyscy

wybiorg karty.

Na najwyzszym polu przy talii akcji moze si¢ znajdo-
wac kilka znacznikéw postaci. Gracz, ktéry wybierze
to pole jako pierwszy, stawia swoj znacznik na samej
gorze. Kolejni gracze stawiajg swoje znaczniki ponizej.
Gdy gracz umiesci swoj znacznik postaci na tym polu,
dobiera 2 karty z wierzchu talii gléwnej.

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki talia
gléwna si¢ wyczerpie, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych (razem ze znajdujacymi si¢ w nim
kartami startowymi) i stworzy¢ nowa talig.

Na pozostatych polach moze si¢ znajdowacd tylko
1 znacznik postaci. Do kazdego z tych pdl jest przypisa-
ny rzad 2 odkrytych kart.

Gl
N
‘s Rl c
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s :-’(d."

Pole na samym dole zapewnia dodatkowa korzys¢.
Gracz, ktéry umie$ci na nim swéj znacznik postaci,
natychmiast otrzymuje 1 punkt do§wiadczenia.

Gdy wszyscy gracze dobiorg karty, ustawiaja swoje
znaczniki postaci z powrotem na torze inicjatywy
wedtug nowej kolejnosci z maty.

Nastepnie gracze przechodza do kroku zagrywania kart.

C e e————— ——— — = - -
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! [ ) 2. ZAGRYWANIE KART
(3

" Gracz wybiera z reki 2 karty akgji, ktére chee zagrad.
Ktadzie wybrane karty zakryte przed sobg w wybranej

kolejnosci i czeka na pozostatych graczy.

AR
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Gdy wszyscy gracze wybiorg karty, jednocze$nie je
odkrywajg i zagrywaja na swoje osie czasu, rozpatrujac
ich efekty (poza efektami zwiazanymi z krokiem ceremo-

[ nii picia herbaty) wedtug kolejnosci na torze inicjatywy.

E ' W lewej gdrnej czedci kart znajduje sig od 0 do 2 symboli.
! Niektére sg symbolami aktywnymi, a inne nieaktywny-

i , : : j

i mi. Gracze moga takze zdobywa¢ te symbole w formie

zetonéw symboli w wyniku dziatania réznych efektow.

| Wiele kart akcji ma takze okreslony efekt (efekty kart
—-;—'_-"\,> akcji sg opisane na ostatniej stronie instrukgji).

— * Standardowe efekty wlasnie zagranych na o$ czasu
| f 2 kart rozpatruje si¢ jeden po drugim, zaczynajac
B od karty po lewej stronie.

R S

: @ Na niektérych kartach znajduja si¢ symbole
ceremonii picia herbaty i efekty, dzieki ktérym
gracze zdobywaja punkty wspotpracy. Te efekty

rozpatruje si¢ w kolejnym kroku tury — podczas

ceremonii picia herbaty, o czym przypomina
odpowiedni symbol.

* Jedli w wyniku dziatania efektu karty gracz zdo-
bywa symbol, ktadzie odpowiedni zeton symbolu
po lewej stronie swojej osi czasu, tworzac w ten
sposob swoja pule zetondéw.

* Jesli w wyniku dziatania efektu karty gracz traci
symbol, odrzuca odpowiedni zeton symbolu ze
swojej puli albo ktadzie zeton zniszczonego sym-
bolu na takim symbolu na wczesniej zagranej kar-
cie na swojej osi czasu.
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Efekty zagranych kart odnosza si¢ do symboli na zeto- * Jesli gracz moze rozpatrzy¢ efekt karty, musi to zro-
nach w puli, na wszystkich wczesniej zagranych kartach bi¢ w tak duzym stopniu, w jakim jest to mozliwe.
znajdujacych sie na osi czasu, a takze do symboli na kar-

cie z tym efektem. Na przyktad jesli efekt karty odnosi

si¢ do nieaktywnego symbolu, ktéry wystepuje na tej

karcie, gracz moze go uzyc¢.

s P2yl ]

W obecnym rozdziale nieaktywnym symbolem jest eksploracja. Gracz ma zeton eksploracyi
w swojef puli. Zagrywa kartg z efektem: ,, Tracisz 1, 2 albo 3 nieaktywne symbole, aby zdobyc
odpowiednio 1, 2 albo 3 symbole walki”. Odrzuca zeton eksploracyi ze swojef puli i ktadzie zZeton
zniszczonego symbolu na symbolu na wtasnie zagranej karcie. W rezultacie zdobywa 2 zetony

walki, ktdre umieszcza w swojef puli.

Wiekszos¢ efektéw kart to efekty jednokrotne. Na kar-
tach wystepuja takze efekty wielokrotne, ktérych rezul-
tat zalezy od tego, w jakim stopniu zostal spetniony
warunek. Opis efektéw znajduje si¢ na koricu instrukgji
(zob. str. 28).

Gdy wszyscy gracze rozpatrzg efekty zagranych przez

siebie kart, przechodza do kroku 3., czyli ceremonii

picia herbaty.

T . T = e
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@ 3, CEREMONIA PICIA HERBATY

@ Podczas kroku ceremonii picia herbaty gracze roz-
patruja efekty kart oznaczone dzbanuszkiem herbaty
na swoich osiach czasu. Wedtug kolejnosci na torze ini-

cjatywy kazdy z graczy:

* Rozpatruje efekty przypisane ceremonii picia herba-
ty znajdujace si¢ na kartach akcji zagranych w bieza-
cej turze.

* Sprawdza, czy ma na swoich kartach symbole prze-
kazania herbaty pasujace do symboli sasiadéw.

Dzigki kartom z efektami przypisanymi ceremonii picia
herbaty i symbolami przekazania herbaty gracze zdo-
bywaja punkty wspétpracy, przesuwajac znacznik na
wybranym torze wspétpracy. Niektére efekty pozwa-
laja zwickszy¢ liczbe punktéw wspétpracy na 1 albo 2
torach.

Znacznik nalezy przesunaé w gére toru wspotpracy
o odpowiednig liczbe pdl. Obaj sasiadujacy gracze zdo-
bywaja premie z pola, ktére znacznik minie i na ktd-
rym zakoriczy swéj ruch na dzielonym przez nich torze

wspotpracy.
[~ == 7 7 Pokaz karty na rece.
e Zdobywosz 1/2/5 &
Dobierz | karle | odpowiednio za
2 lalii ghotwnej 4 €0 najmnie} 0/Z/4
5N 6 6 E aklywne symbole
albo zdobywosz Z . o kartach na rece

Zdobywasz karle

I 7dalwazri <waion

EFEKTY PRZYPISANE CEREMONII PICIA HERBATY
NA KARTACH AKCJI

Gracz rozpatruje efekty przypisane ceremonii picia

herbaty znajdujace si¢ na kartach akcji, ktdre zagrat
w biezacej turze.

Tracisz 1 symbol eksploracji, aby dodac po 1 punkcie
wspotpracy na kazdym z torow.

CL el

Whybierz sgsiada po swojej lewej albo prawej. Za 1, 2

albo 3 nicbieskie karty na jego osi czasu zdobywasz odpo-
wiednio 1, 2 albo 3 punkty wspotpracy na torze wspot-
pracy, ktory z nim dzielisz.

PRZEKAZANIE HERBATY
Wystepujacy na kartach akcji symbol przekazania her-

baty wskazuje sasiada po lewej (strzatka w lewo) albo
po prawej (strzatka w prawo).

Sasiadujacy gracze musza razem stworzy¢ pare przeciw-
nych symboli przekazania herbaty, czyli mie¢ na swojej
osi czasu symbol przekazania herbaty ze strzatka skiero-
wang w strong sasiada.

symbol prackazania

symbol prackazania

herbaty w prawo herbaty w lewo

W takiej sytuacji zakrywaja te symbole zetonami znisz-
czonego symbolu i przesuwaja znacznik na wspSlnym
torze wspdtpracy o 2 pola do géry.
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Sasiadujgcy gracze (Geralt i Yennefer) majg na swoich osiach czasu praeciwne
symbole przekazania berbaty — znajdujg sig one na kartach zagranych w tej turze

albo w poprzednich turach. Te symbole nie sq zakryte getonem zniszczonego symbolu

oraz wskazujg sgsiada po prawej (Yennefer) i sgsiada po lewej (Geralta).

— s Przyktad cdl. emm——-—

Gracze umieszczajg na tych symbolach zetony gniszczonych symboli
1 zdobywajg 2 punkty wspitpracy na wspilnym torze.

W danej turze gracz moze stworzy¢ wiele par przeciw-
nych symboli przekazania herbaty wskazujacymi tego
samego sasiada albo réznych sasiadéw. Jesli sasiadujacy
gracze maja symbole przekazania herbaty ze strzatka
wskazujaca na sasiada, musza rozpatrzy¢ przypisany
im efeke.

Gdy gracze przeprowadza krok ceremonii picia herba-
ty, przesuwaja znacznik tury o 1 pole w prawo i roz-
poczynaja kolejna ture. Po rozegraniu 3 tur rozdziat
si¢ koriczy.

- e ——
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Gdy gracze rozegraja 3. ture, rozdziat (runda) dobiega
korica. Gracze przyznajg sobie punkty doswiadczenia

i punkty zwyciestwa.

PRZYZNANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA
@ Kazdy gracz liczy aktywne symbole na kartach akgji

na swojej osi czasu i na zetonach symboli w swojej puli,
a nastepnie méwi, ktéry symbol ma u niego przewage
(jest dominujacy). Zdobywa po 1 punkcie do$wiadcze-
nia za kazdy taki symbol.

PRZYZNANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

@ Kaidy gracz otrzymuje po 1 punkcie Zwyciestwa za
kazdy aktywny symbol bez przewagi (jest niedominu-
jacy) na kartach akcji na swojej osi czasu i na zetonach
symboli w swojej puli.

s Py 2yt ] om———
Aktywnymi symbolami sg B i !
Gracz Ama S Jymbolz'@ i6 E Zdobywa 6 % i 5.
Gracz B ma 8 symboli %2 E Zdobywa 8 & i 2.
Gracz C ma 4 symbole B4 i Zdobywa 4 & i 4.
Jesli znacznik tury znajduje si¢ na koricu toru tur,
nalezy kontynuowaé punktowanie koicowe. W prze-
ciwnym razie gracze przygotowujg sie do kolejnego
rozdziatu.

PRZYGOTOWANIE DO KOLEIJNEGO ROZVZIAEL
@ Na macie nalezy umieéci¢ karty aktywnych sym-

boli zgodnie z karta rozdziatéw. Nastepnie gracze roz-
poczynaja 1. ture kolejnego rozdziatu.

PRZYGOTOWANIE 0S] CZASL

Gracze odrzucajg wszystkie zetony symboli ze swojej
puli i Zetony zniszczonych symboli ze swoich kart.

Nastepnie jednoczesnie wykonujg nizej opisane czyn-
nosci i ujawniaja wybrane karty w tym samym czasie.

* Po I rozdziale kazdy z graczy wybiera 1 karte akgji
ze swojej osi czasu i odrzuca pozostate. Wybra-
ng kart¢ umieszcza odkryta na swojej osi czasu
jako pierwsza zagrang karte w kolejnym rozdziale
i natychmiast rozpatruje jej efekt standardowy.

* Do II rozdziale kazdy z graczy wybiera 2 karty akgji
ze swojej osi czasu i odrzuca pozostate. Gracz moze
wybra¢ inna karte niz ta, ktéra wybrat po I roz-
dziale. Wybrane karty umieszcza odkryte w dowol-
nej kolejnodci na swojej osi czasu jako pierwsze
zagrane karty w kolejnym rozdziale i natychmiast
rozpatruje ich efekty standardowe, zaczynajac
od karty po lewej stronie.

Jesli wybrana karta ma efekt zwigzany z ceremonia
picia herbaty, nalezy go rozpatrzy¢ w najblizszym
3. kroku ceremonii picia herbaty.
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@ Po zakoriczeniu III rozdziatu gracze zachowuja PUNKTY ZA ZADANIE POBOCZNE I
karty na rece, karty na swojej osi czasu i wszystkie zeto- Kazdy z graczy wybiera 1 z nieaktywnych symboli y
ny symboli w swojej puli. Nast¢pnie przeprowadzaja w III rozdziale, ktére znajdujg si¢ na dole karty roz- L
punktowanie koficowe, aby wytonic zwycigzcg. dzialu. Gracze pokazuja karty na rece i otrzymuja

po 1 punkcie zwycigstwa za kazda karte z wybranym !

symbolem.

s P2yt ]

W III rozdziale aktywnymi symbolami
byty eksploracja i walka; dyplomacja
i magia byly nieaktywnymsi symbolami.

=

Gracz 4 (Ciri) wybiera dyplomacje ¢ pokazuje ) Gracz B (Geralt) wybiera magig i pokazuje
karty na rece. Ma na nich 4 symbole dyplomacyi, (= karty na rece. Ma na nich 2 symbole magis,
wigc otrzymuge 4 punkty zwycigstwa. wige otrzymuge 2 punkty zwycigstwa.

\\l_O/HZ \ | 3
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PUNKTY ZA TOR DOSWIADCZENIA

Gracze otrzymujg tyle punktéw zwycigstwa, ile wska-
zuje ostatnie pole punktowe, do ktérego dotart ich
ztoty znacznik do§wiadczenia na torze do§wiadczenia.
Jesli gracz nie zdobyl co najmniej 20 punktéw
doswiadczenia, nie otrzymuje punktéw zwycigs-
twa z toru doswiadczenia (zob. ,Zdobywanie punk-
téw doswiadczenia” str. 12). W przyktadzie obok gracz
zdobywa 7 punktéw zwycigstwa.

— & OPIS ROZGRYWK] -

PUNKTY ZA WSPOLPRACE

@ Kazdy z graczy poréwnuje swoje tory wspétpracy
i wybiera ten z nich, na ktérym znacznik wspétpracy
znajduje si¢ na polu o nizszej wartosci. Gracz otrzy-
muje tyle punktéw zwycigstwa, ile wskazuje ostatnie
pole z przypisanymi punktami zwycigstwa, do ktérego
dotart znacznik wspétpracy.

L
w
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Gracz otrzymuge 2 punkty gwycigstwa.

WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Po przyznaniu punktéw zwyciestwa gracz, ktéry ma
ich najwiecej, zostaje zwycigzca. W razie remisu wygry-
wa gracz, ktdrego znacznik postaci znajduje si¢ wyzej
na torze inicjatywy.

- e Fo
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@ Podczas rozgrywki w wariant 2-osobowy albo wariant solo gracze mierza si¢ z wirtualnym przeciwnikiem zwanym
»Automa”. Nie moze on zwyciezy¢, ale wchodzi w interakcje z plansza i kartami. Automa korzysta ze standardowej plan-

szetki postaci i niektérych elementéw gry.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIL DO GRY

Podczas umieszczania planszetek wspétpracy nalezy
przygotowa¢ miejsce dla Automy.

Gdy gracze wybiorg swoje postacie, nalezy wybra¢ po
1 planszetce postaci dla kazdej Automy uczestniczacej
w rozgrywce oraz pasujace do niej 4 karty zdolnosci
i 1 znacznik postaci.

— s 7 estaw elementéw Automy ~e—

4 karty znacznik/
planszetka postaci zdolnosci  figurka postaci

e Znaczniki doswiadczenia
Automa nie zdobywa punktéw do$wiadczenia.
Znaczniki doswiadczenia nalezy odtozy¢ do pudetka.
® Znaczniki zdolnosci
Automa nie odblokowuje zdolnosci swojej postaci
ani z nich nie korzysta. Znaczniki zdolnosci nalezy

odtozy¢ do pudetka.

* Znacznik/figurka postaci
Znacznik postaci Automy nalezy postawi¢ na od-
powiednim polu na torze inicjatywy wedtug kolej-
noéci wskazanej na karcie rozdziatéw.

o Zeton punktacji
Automa nie zdobywa punktéw zwyciestwa. Zeton

punktacji nalezy odtozy¢ do pudetka.
* 5 startowych kart akgji |
Automa nie ma kart na rece. Startowe karty akgji

- ——

jej postaci nalezy odlozy¢ do pudetka.

* 4 karty zdolnosci
Nalezy umiesci¢ je zakryte obok planszetki postaci
Automy.

Podczas rozgrywki 2-osobowej Autome nalezy umie-

$ci¢ migdzy 2 graczami w taki sposdb, aby kazdy z nich

dzielit z nig osobny tor wspdtpracy. Jesli gracze zde-

cyduja si¢ uzy¢ strony B planszetek wspdtpracy, sami

wybierajg tor, ktéry dziela z Automa. Nastepnie losujg

planszetke wspdtpracy, ktéra umieszcza migdzy soba. <‘£5£
) =
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Przygotowanie rozgrywki 2-osobowej (Automa gra jako Geralt).
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W wariancie solo wyst¢puja 2 Automy: jedna siedzi po lewej, a druga po prawej stronie gracza. Wybrane planszetki
wspotpracy gracz umieszcza z kazdej strony swojej planszetki postaci; nie umieszcza planszetki wspdtpracy miedzy

postaciami Automy.

s P2yl ] m——

Przygotowanie roggrywk: 1-osobowej (Automa gra jako Geralt i Yennefer).

Nastepnie nalezy wybraé poziom trudnosci rozgrywki,
umieszczajac znacznik na odpowiednim polu na torach
wspdlpracy i zdobywajac przypisane punkty.
* Lato (poziom latwy) — 4 punkty wspdtpracy (na-
lezy rozpatrzy¢ premie ze wszystkich pdl ponizej).
* Jesien (poziom standardowy) — 2 punkty wspot-
pracy.
* Zima (poziom trudny) — 0 punktéw wspdtpracy.

ZMIANY W ROZGRYWCE

Jako wirtualny przeciwnik Automa dobiera i zagrywa
E . karty na swoja o$ czasu wedtug kolejnosci na torze ini-
cjatywy, a takze zdobywa punkty wspétpracy.

VOBIERANIE | ZAGRYWANIE KART
Gdy Automa dobiera karty z puli dostgpnych kart akgji,

kieruje si¢ nastgpujacymi zasadami w podanej kolejnosci.
¢ Wybiera rzad kart, na ktdrych jest najwigcej aktyw-
nych symboli.
* W razie remisu wybiera karty z wyzszego dostep-
nego rzedu.

DIRIG
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Zdobywesz Z aklywne
4 symbole w donalej
Kombinacji.

* Jesli w puli nie ma rzedu kart z co najmniej 1 aktyw-
nym symbolem, Automa dobiera 2 karty z wierzchu
talii gléwne;.

Nastepnie natychmiast zagrywa dobrane karty na swo-
ja o$ czasu. Automa ignoruje wszystkie efekty na kar-
tach akgji.

)

Uwaga! Karty zagrane przez Autome nalezy umiesz-
czaé w taki sposob, aby symbol przekazywania herbaty
w prawo wskazywat gracza siedzacego przeciwnie do
kierunku ruchu wskazéwek zegara. Pare przeciwnych
symboli przekazania herbaty zawsze tworza 2 symbole:
jeden ze strzatka w lewo i drugi ze strzatka w prawo.

\a:
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s P2yl ]

Automa gra jako Geralt i dobiera powyzsze
karty, ktore zagrywa na swojg os czasu.
Efekty obu kart nalezy rozpatrzyc podczas
kroku ceremonii picia herbaty w tej turze.
Automa rozpatruje zielong kartg. Ignoruje
standardowy efekt przypisany ceremonii
picia berbaty i zdobywa po 1 punkcie
wspotpracy na kazdym z torow wspotpracy.

Na rdzowej karcie znajduge sig symbol
przekazania herbaty w prawg strong,

ktdry obecnie nie ma zadnego efektu.
Jesli gracz siedzqcy po prawej stronie
Automy (Cirz) zagra kartg z symbolem
prackazania herbaty w lewg strong,
zdobgdzie 2 punkty wspdtpracy

na torze dzielonym z Automag.

CEREMON)A PICIA HERBATY

Podczas kroku ceremonii picia herbaty w danej turze
Automa rozpatruje odpowiednie efekty wedtug kolej-
noéci na torze inicjatywy. Ignoruje jednak warunki
i rezultaty tych efektéw oraz zdobywa po 1 punkcie
wspotpracy na torze dzielonym z dowolnym graczem.
Symbole przekazania herbaty rozpatruje si¢ wedtug
standardowych zasad.

Efekty przypisane ceremonii picia herbaty i symbole
przekazania herbaty nalezy rozpatrzy¢ wedtug kolej-
nosci na torze inicjatywy, jakby rozpatrywat je standar-

dowy gracz.

KONIEC ROZDZIALL

Automa nie otrzymuje punktéw doswiadczenia ani
W
punktéw zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE D0 KOLEINEGO ROZDZIALL

Automa odrzuca wszystkie karty akdji ze swojej osi czasu.

KONIEC GRY
Automa nie otrzymuje zadnych punktéw.

W rozgrywce 2-osobowej zwycieza gracz z wicksza licz-
bg punktéw. W razie remisu wygrywa gracz, ktérego
znacznik postaci znajduje sie wyzej na torze inicjatywy.

W rozgrywce 1-osobowej gracz wygrywa z Automg,
jesli zdobedzie co najmniej 35 punktéw zwyciestwa.
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inicjatywa 6
karty akcji 7,27
dobieranie 15
odrzucanie 20
zagrywanie 16
karty rozdzialéw 6, 11
o$ czasu 16, 20
punktowanie 12,20-22
punkty doswiadczenia 12,22
symbol 5
aktywny, nieaktywny 6, 11
wspétpraca 7, 14, 18
zadanie poboczne 21
zdolnosci 12-14
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

@ Przygotowanie kart rozdziatéw.

@ Wybér postaci.

@ Przygotowanie planszetek wspotpracy.

| ROZDZIAE

@ Rozegranie 3 tur:

Dobieranie kart we——-—

© Uzupelnienie rz¢déw kart.
© Wybranie kart zgodnie z kolejnoscig na torze
inicjatywy.
¢ Ustawienie znacznikéw postaci na torze
inicjatywy.
“' Zagrywanie kart e —.—
© Wybranie 2 kart z reki.
© Odkrycie i zagranie kart na osie czasu.
© Rozpatrzenie standardowych efektéw kart
(poza efektami przypisanymi ceremonii picia
herbaty).
@ Ceremonia picia herbaty e .-

© Rozpatrzenie kart z efektami przypisanymi
ceremonii picia herbaty.

© Rozpatrzenie symboli przekazania herbaty.

Koniec rozdzialu wme-.—
¢ Ustalenie symbolu dominujacego.
© Przyznanie punktéw do$wiadczenia za
aktywny symbol, ktérego ma sie najwicce;j.
© Przyznanie punktéw zwycigstwa za aktywny
symbol, ktérego ma si¢ najmniej.

< Przygotowanie osi czasu.

11 M ROZDZIAL
KONJEC GRY

@ Przyznanie punktéw zwyciestwa za zadania
poboczne.

@ Przyznanie punktéw Zwyciestwa za tor
doswiadczenia.

@ Przyznanie punktéw zwyciestwa za tor
wspotpracy, na ktérym ma si¢ najmniej punktéw.



e CFERTY KART AKC)l -

Efekt na karcie wplywa na:

* karte z tym efektem,
* wszystkie wezesniej zagrane karty na osi czasu,
* wszystkie symbole w puli Zetonéw gracza.

Gracz rozpatruje rezultat wskazany na karcie tylko
wtedy, gdy spetnia warunek.
Warunek moze dotyczy¢:

* posiadania konkretnego symbolu albo koloru kart,

* straty konkretnego symbolu.

Gracz musi zawsze rozpatrzy¢ efekt zagranej karty akcji
w takim stopniu, w jakim jest to mozliwe. Nie moze
zrezygnowad z rozpatrywania efektu.

W przeciwieristwie do efektéw jednokrotnych efekty
wielokrotne zaleza od stopnia, w jakim zostat spetniony
ich warunek.

Jesli w wyniku efektu gracz ma straci¢ symbol, moze
albo odrzuci¢ odpowiedni zeton symbolu ze swojej
puli, albo zakry¢ zetonem zniszczonego symbolu
odpowiedni symbol na karcie. Uwaga! Jesli warunek
wymaga posiadania okreslonej liczby symboli albo
kart w okreslonym kolorze, a gracz ma ich wigcej,
nie spetnia tego warunku.

Warunck tej karty wymaga, aby gracz sprawdzit, ile Zottych kart
akcji majg na swojej osi czasu jego sgsiedzi. Moze wybrac dowol-
nego z nich i zdoby¢ odpowiedniq liczbe punktéw wspétpracy

na dzielonym z nim torze wspdtpracy.

s D2yl e~ -~

Sgsiad po lewej ma 4 niebieskie karty, a sgsiad po prawej -
3 niebieskie karty. Gracz wybiera sgsiada po lewej i zdobywa

3 punkty wspdtpracy.

Dobierz | karlg

2l ghiwnej o
olbo zdobywosz Z @. ;

7fobywasz Z oklywne
“ymbole w donobrej
B Lombinocii.
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Tracisz wskazany symbol

(np. symbol eksploracji).

Tracisz 1, 2 albo 3 wskazane symbole
(np. symbole eksploraciji).

Tracisz 1, 2 albo 3 nieaktywne symbole
w dowolnej kombinagji.

Masz 2 albo wigcej kart we wskazanym
*  kolorze (np. czerwonym) na swojej
osi czasu.

Wybrany sasiad ma 1, 2 albo 3 karty
*  we wskazanym kolorze (np. zielonym)
na swojej osi czasu.

Masz doktadnie 1 karte we wskazanym
»  kolorze (np. zielonym) na swojej
osi czasu.

Masz doktadnie 2 karty we wskazanym
*  kolorze (np. czerwonym) na swojej
osi czasu.

Masz 1, 2 albo 3 karty we wskazanym
» kolorze (np. zielonym) na swojej
osi czasu.

Masz doktadnie 2 nieaktywne symbole

na swojej osi czasu.

Masz 2 albo wigcej nieaktywnych

symboli na swojej osi czasu.
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Zdobywasz po 1 punkcie wspdtpracy

na kazdym ze swoich toréw wspétpracy.

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo 3 punkty
wsp6tpracy (w zaleznosci od stopnia
spetnienia warunku) na wybranym
torze wspotpracy.

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo
3 aktywne symbole przypisane lewej $ciezce
(w zaleznosci od stopnia spetnienia warunku).

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo
3 aktywne symbole przypisane prawej $ciezce
(w zaleznosci od stopnia spetnienia warunku).

Zdobywasz 2 aktywne symbole przypisane

lewej $ciezce.

Zdobywasz 2 aktywne symbole przypisane

prawej Sciezce.

Zdobywasz po 1 aktywnym symbolu
przypisanym prawej i lewej Sciezce.

Zdobywasz 2 wskazane symbole
(np. 2 symbole walki).

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo 3 wskazane
symbole (np. symbole walki; w zaleznosci
od stopnia spefnienia warunku).

Zdobywasz wskazane symbole: 1 symbol
eksploracji, 1 symbol magii i 1 symbol walki.




