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A zatem, mdj drogi Czytelniku, rozsigdz sie wygodnie i pozwdl, Ze raz jesz-
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Drogi Czytelniku!
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Skoro to czytasz, jest wielce prawdopodobne, ze doprowadzites do per-
fekcji umiejetnosc taczenia liter w stowa i uchodzisz za czteka oczytanego.
Z pewnoscig znany jest Ci méj memuar o wdziecznym tytule , Pét wieku
poezji”, w ktérym zawartem opowiesci o perypetiach i zgryzotach staw-
nego Geralta z Rivii i jego towarzyszy. Pokornie wierze, Ze sam nalezatem
do kregu bliskich i drogich - jesli nie najblizszych i najdrozszych - jego

Bez fatszywej skromnosci musze przyznac, ze niespecjalnie dziwi mnie
zachwyt nad tym dzietem. W koricu jest to opowiesc¢ o przeznaczeniu,
mitosci i braterstwie, ktérag w zasadzie napisato samo zycie. Ja jedynie,
jako wierny i unizony stuga poezji, skorzystatem z mego talentu, aby
dac ludziom z catego Swiata szanse na zaznajomienie sie z losami mego
serdecznego druha Geralta.

Niestety ze stawa pojawity sie nieprawdziwe historie, przekazywane
pocztg pantoflowg przez tych, ktdrzy w przeciwieristwie do Ciebie, drogi
Czytelniku, nie mieli za grosz kultury i ktérym nigdy nie zalezato na tym,
aby z mych wspomnieri dowiedziec sie prawdy o tamtych wydarzeniach.
Nie dziwi zatem, ze bezmyslnie powtarzali oni to, co stuchem schwycili,
niejednokrotnie puszczajgc wodze fantazji.

Opowiesci te zaczety zy¢ wtasnym zyciem i przestaty miec¢ cokolwiek
wspdlnego z prawda. Wielokrotnie styszatem je w karczmach, w ktorych
przesiadywatem po kryjomu, gdyz, jak wiadomo, rozgtosu nie szukam.
Z tych niedorzecznych historii wynikato, Ze to ja polowatem na strzyge
w Wyzimie albo ze razem z Vesemirem i Triss Merigold tropitem diabota!
Zeztoscity mnie te wymysty do granic wytrzymatosci i bytem gotowy wdac
sie w dyspute z kazdym, kto bez mrugniecia okiem tworzyt swoja wersje
wydarzen. Jednakze z biegiem czasu coraz lepiej sie przy nich bawitem.
Zdarzato sie tez, ze chwilami zaprzataty moja gtowe.

Nie chciatem gasic¢ niektamanego entuzjazmu tych, ktérzy zachwycali
sie lekko przerobionymi wersjami moich opowiesci, wiec postanowitem
spisac wszystko, co dotarto do mych uszu. Gdzieniegdzie wprowadzitem
drobne poprawki stylistyczne, ale zachowatem wszelkie znieksztatcenia
i odstepstwa od faktéw. Szczerze mdéwigc, niezbyt mi one przeszkadzaja,
jesli sa zrédtem dobrej zabawy i rozrywki.

cze zaprosze Cie w podrdz do swiata Biatego wilka w jego nowej, niezwyktej
odstonie.

—<{ Jaskier
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Wcielcie sie w postacie ze Swiata wiedzmina, aby raz jeszcze przezy¢ dobrze znane opowiesci. W zaleznosci
od podejmowanych przez Was decyzji i wykonywanych akcji zdarzenia moga przybrac zaskakujacy obrot

i zakonczyc¢ sie inaczej, niz sie spodziewacie.

Wiedzmin: Sciezka Przeznaczenia to gra rywalizacyjna przeznaczona dla od 1 do 5 graczy, ktéra opiera sie
na mechanice budowania stotu (tableau building). Chociaz podczas rozgrywki nalezycie do tej samej druzyny,
konkurujecie ze sobg o to, czyje imie zapisze sie na kartach historii. Zwyciezy gracz, ktéry wywrze najwigkszy
wptyw na rozwoj wydarzen - to jego postac zostanie gtdwnym bohaterem opowiesci.

Sprawdzcie, dokad poprowadzi Was $ciezka przeznaczenia.
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3 karty pomocy przypisane
opowiesciom

3 zetony przeznaczenia Zeton dodatkowego
doswiadczenia

Zetony symboli

30 zetonow

40 zetondw 40 zetondw 40 zetonow 40 zetonow zniszczonych
walki magii eksploracji dyplomacji symboli
) Pie¢ zestawéw elementéw dla kazdego z graczy (Geralt, Yennefer, Jaskier, Ciri, Vesemir).
oo W kazdym znajduje sie:
L
Zdobywasz 4 za liczbe .
zielonych kart na rece. ] _ﬂ } TRENING w:(EoﬂNZ:vIgSaKﬂ
{ M[;i'km"h kart Pnl::r::yrgv::::em Pndéa'gkrrynkw;nia kart Podczas zagrywania kart
Rozpatrujac efekt zagranej osi czasu wet 1 karte Zastosuj peten rezultat Zagraj dodatkowa Karte na swoja_
karty, zignoruj tracenie e swojej osi czasu na reke efektu zagranej karty 05 czasu, a nastepnie gobl!r‘t r
1 symbolu. bez spetniania jej warunku. | lertezuligione,
karta zadania
pobocznego
| planszetka postaci
Lt.: . i L L -*i
O 5 zetondw gracza
) 4 znaczniki zdolnosci  (w tym zeton punktacji)
'.l 4
standardowy znacznik ztoty znacznik
5 startowych kart akgcji znacznik postaci doswiadczenia doswiadczenia
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elementy elementy opowiesci <

wariantu solo ,Kraniec Swiata”

23 karty opowiesci 12 kart wzmozonego
5 planszetek zeton wysitku
postaci Automy drogowskazu

elementy opowiesci ,Strzyga”

—_— —_—
Liczba wielokolorowych 7a kaidy symbol + S
Kart na osi czasu gracza na Kartach, ktére masz
na koniec Il rozdziatu na rece na koniec

w poréwnaniu do 11l rozdziatu (maks. 3).
| pozostatych graczy. otrzymujesz:

|

Najwiecej kart: 4\
1 karta mniej: 2 \&4

12 kart 6 kart sekretnych misji
sekretnych misji do wariantu solo

. \ 4 karty wymagan i

23 karty opowiesci

2 ztote zetony symboli

elementy opowiesci ,Mniejsze zto”

23 karty opowiesci 32 karty sojuszy 3 zetony sojuszy
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W grze wystepuja 4 symbole, ktére reprezentuja
efekty akcji wykonywanych przez graczy. Podczas
rozgrywki gracze zdobywaja symbole na kilka
roznych sposobow. Najczesciej zagrywaja karty
akcji z symbolami na 0$ czasu w swoim obszarze
opowiesci.

magia dyplomacja eksploracja

Gracze uzywaja zetondw symboli, aby oznaczy¢
symbole, ktére zdobyli w wyniku dziatania efek-
téw kart, zdolnosci lub zasad specjalnych opowie-
Sci. Bez wzgledu na to, czy symbol znajduje sie na
karcie akcji, czy na zetonie symbolu, liczy sie do
wszystkich wymagajacych go efektow.

Niektore efekty wymagaja, aby gracz stracit sym-
bol. W takiej sytuacji gracz albo odrzuca odpo-
wiedni zeton symbolu ze swojej puli, albo zakrywa
zetonem zniszczonego symbolu (e] odpowiedni
symbol na dowolnej karcie akcji na swojej osi czasu
(zob. str. 15).

Kazda opowie$¢ ma wta-
sng talie opowiesci.

Podczas rozgrywki gracze
zapoznaja sie z trescia nie-
ktorych kart opowiesci.

Na kartach opowiesci znaj-
duja sie: fabularne wprowadzenie, informacja, jak
przygotowac 3 rozdziaty opowiesci (rundy), i alter-
natywne zakonczenia. Talii opowiesci nie wolno
tasowac! Karty opowiesci powinny by¢ utozone
w kolejnosci rosngcej wedtug numerdw w prawym
dolnym rogu.

Symbole na kartach opowiesci

W kazdym rozdziale (rundzie) gracze zdobywaja
4 rodzaje symboli. Karty opowiesci wskazuja, ktore
symbole sg aktywne podczas danego rozdziatu.

Aktywne symbole wskazane na kartach opowie-
$ci to 2 z 4 dostepnych symboli, ktére gracze
moga zdobyc¢ podczas rozgrywki. Po kazdym roz-
dziale jeden z nich (dominujacy) zapewnia punk-
ty zwyciestwa, a drugi (niedominujacy) - punkty
doswiadczenia.

Nieaktywne symbole nie zapewniaja punktow
zwyciestwa ani punktéw doswiadczenia.

Do aktywnych symboli sg przypisane 2 drogo-
wskazy: jeden wskazuje lewa Sciezke, a drugi -
prawa sciezke.

W dolnej czesci karty opowiesci znajduja sie sym-
bole, ktore beda aktywne w kolejnym rozdziale.
Dzieki tej informacji gracze moga sie do niego
odpowiednio przygotowac.
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< PLANSZETKI POSTATI »

Na kazdej planszetce postaci znajdujg sie: wizeru-
nek postaci, jej imie, zdolnosci i tor doswiadczenia.

Gdy gracz osiggnie odpowiedni poziom doswiad-
czenia, odblokuje zdolnos¢, z ktérej moze skorzy-
sta¢ raz podczas rozgrywki (zob. str. 12-13).

wizerunek
postaci

TRENING

Do kazdej postaci przypisana jest specjalna karta
zadania pobocznego, ktéra zapewnia punkty zwy-
ciestwa na koniec gry (zob. str. 19).

Karte zadania pobocznego nalezy wsunac¢ z lewej
strony planszetki, tak aby byta widoczna dla pozo-
statych graczy.

tor doswiadczenia
(i dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry)

S v ™
| WIEDZMINSKA > 3kl
R  NIEZIORDOWANIE
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Rozpatrujac efekt zagranej
Karty, zignoruj tracenie
\bolu.

; imie postaci
karta zadania

pobocznego

Podczas zagrywania kart
(2. krok)

zdolnosci

L . 4

Koniec rozdziatu Podczas zagrywania kart Podczas zagrywania kart
(2. krok)

Przed przygotowaniem Neeold
osi czasu wez 1 karte

2e swojej osi czasunareke |

(liczba kart na rece wzrasta).

Zastosuj peten rezultat
efektu zagranej karty
bez spetniania jej warunku.

- Zagraj dodatkowa Karte na swojg
08 czasu, a nastepnie dobierz -

- ’]_kartenaliiq{éwne]._ -
» *

5
=
T -

% KARTY AKOI

D

ilustracja

rezultat

warunek
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Wielokolorowa karte nalezy traktowac tak,
jakby byta we wszystkich wskazanych
kolorach jednoczesnie.

Jesli nie zaznaczono
inaczej, wielokolorowa
karta ma zawsze
wszystkie wskazane
na niej kolory.
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ﬁ UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

Mata utatwia przygotowanie obszaru gry. Kazdy
z graczy powinien mie¢ miejsce na swojg plan-
szetke postaci i 0$ czasu, czyli karty akcji, ktére
zagra w danym rozdziale. Nalezy réwniez zapew-
ni¢ miejsce na dodatkowe elementy gry przypi-
sane opowiesci.

@ Zetony przeznaczenia i zetony $ciezek nalezy
umiescic¢ na odpowiednich polach obok talii
opowieséci. Zetony przeznaczenia umiesz-
cza sie w stosie w nastepujacej kolejnosci:
zeton Il na spodzie, nastepnie zeton Il i na
wierzchu zeton I.

@ Startowa kolejno$¢ graczy na torze inicja-
tywy znajduje sie w opisie przygotowa-
nia opowiesci. Po wyborze postaci gracze

0 UJYB()R 0POW|E§EI umieszczajg swoje znaczniki na torze w od-
=4 powiedniej kolejnosci - postac z najwiek-
g {18 W grze podstawowej gracze wybierajg 1 z 3 opo- szg inicjatywa powinna sie znajdowac na
78R wieéci. Kazda z nich ma inny poziom trudnoéci, najwyzszym polu, najblizej talii opowiesci.
_'2;},_. ktory oznaczono w odpowiednich rozdziatach
:'_';- H w instrukcji. Poziom trudnosci odzwierciedla skom- Vv v
"r th plikowanie zasad specjalnych opowiesci. <*> to vj
Il poziom najtatwiejszy, a to poziom naj- > Sugerujemy, aby w pierwszej rozgrywce <
iy  Dbardziej zaawansowany. wybrac¢ opowies¢ Kraniec Swiata, ignoru-
jac opis przygotowania, a takze zasady kart
Talie opowiesci nalezy umiescic na wyzna- )> wzmozonego wysitku i zadan pobocznych. <
czonym polu na macie strong z oktadka do /\j
35 gory, jakby byta ksiazka. A A
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. 3 . ; DODATKOWEGO DOSWIADCZENIA
Wszystkie karty akcji (poza startowymi kartami

akcji) nalezy potasowac i stworzyc zakrytg wspol- Zeton dodatkowego do$wiadczenia nalezy umies-
na talie gtdwna, ktora umieszcza sie na wyznaczo- ci¢ obok ostatniego dostepnego rzedu na macie.
nym polu na macie. Nastepnie nalezy utworzyc
pule odkrytych kart akcji, umieszczajac odkry-
te pary kart z wierzchu talii na wyznaczonych
polach (w rzedach). e W rozgrywce 4- i 5-osobowej zeton umiesz-
cza sie obok 5. rzedu od gory.

e W rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowej zeton umiesz-
cza sie obok 4. rzedu od gory.

e W rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowej kartami
zapetnia sie 4 gorne rzedy.

e W rozgrywce 4- i 5-osobowej kartami zapet- & UMIESZCZENIE iETONOUJ SYMBOL

nia sie wszystkie 5 rzedow. Zetony symboli nalezy umiesci¢ w zasiegu wszyst-

kich graczy.

LLBY 38
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1. Wybor postaci rozpoczyna osoba, ktéra
ostatnio przeczytata ksigzke o wiedZminie.
Po niej swoje postacie wybierajg pozostali
gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara.

2. Nalezy potasowac zakryte wszystkie plan-
szetki postaci. Nastepnie pierwszy gracz
losuje 2 planszetki i zatrzymuje 1 z nich (nie-
wybrana planszetke odktada do pozostatych).

3. Te czynnos$ci powtarzaja kolejni gracze, az
wszyscy wybiorg swoje postacie. W roz-
grywce 5-osobowej ostatni gracz bierze ostat-
nig niewybrang planszetke.

4. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw elementow
gracza (zob. ponizej).

Po wybraniu postaci kazdy z graczy bierze naste-
pujace elementy.

' @ ZNACZNIKI DOSWIADCZENIA

Standardowy znacznik doswiadczenia nalezy
umiescic¢ na polu ,0” na torze doswiadczenia na
planszy postaci. Ztoty znacznik doswiadczenia
umieszcza sie na wyznaczonym polu z prawej
strony tego toru.

10 > @ ZNACZNIKI ZDOLNOSCI

Jeden znacznik zdolnosci nalezy potozy¢ aktywna
strong (z symbolem) do goéry na 1. od lewej polu
zdolnosci, aby zaznaczyé, ze ta zdolnos¢ jest do-
stepna od poczatku rozgrywki. Pozostate 3 znacz-
niki odktada sie obok planszetki postaci.

@ ZNACZNIK POSTACI

Znacznik postaci nalezy postawic na odpowiednim
polu na torze inicjatywy wedtug kolejnosci starto-
wej wskazanej w opisie przygotowania opowiesci.

<t> ZETONY GRACZA

Jeden zeton nalezy umiescic¢ na polu ,,0” na torze
punktacji. Pozostate zetony nie majg zadnego
zastosowania, chyba ze tre$¢ zasady specjalne;j
stanowi inaczej.

@ STARTOWE KARTY AKTJI

Startowe karty akcji nalezy wzia¢ na reke - stano-
wig reke startowa.

<£> KARTA ZADANIA POBOCZNEGO

Karte zadania pobocznego nalezy wsunac¢ odkryta
Z lewej strony planszetki postaci.
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Charakter rozgrywki wyznaczaja karty opowiesci, Gdy rozdziat sie zakonczy, 1 z aktywnych symboli
ktére prowadza graczy przez 3 rozdziaty (rundy) - zostaje symbolem dominujacym (zebrata go naj-
kazdy z nich sktada sie z 3 tur. wieksza liczba graczy). Taki symbol zapewnia

punkty zwyciestwa oraz wptywa na rozwoj opo-
wiesci i zasady specjalne. Drugi z aktywnych sym-
boli zostaje symbolem niedominujacym. Taki
symbol zapewnia punkty doswiadczenia, dzieki
ktérym gracze moga odblokowac zdolnosci swo-
ich postaci, a takze zdoby¢ punkty zwyciestwa na
koniec gry.

Gracze rozpoczynajg rozgrywke od odkrycia wierzch-
niej karty z talii opowiesci.

W trakcie gry gracze odwracaja kolejne karty, czy-
taja ich tres¢, wprowadzajg do rozgrywki specjalne
efekty, a na koniec odczytujg zakonczenie.

W kazdym rozdziale gracze zbierajg symbole z za-
granych kart akcji i zdobytych zetondw. Karty opo-
wiesci wskazujg 2 aktywne symbole, ktdre gracze
powinni zbiera¢ w danym rozdziale. Do jednego
Z nich jest przypisany jasny drogowskaz wskazu-
jacy lewa Sciezke, a do drugiego - ciemny drogo-
wskaz wskazujacy prawa Sciezke.

Moze sie zdarzy¢, ze po przeczytaniu wprowadze- e | {
nia gracze beda musieli wprowadzi¢ zasady spe- i -
cjalne, ktorych opis znajduje sie w sekcji poswie- : »
conej danej opowiesci w instrukcji. e

a3

S i lg ST Nastepnie gracze odkrywaja kolejna (albo wska- |}
Ly 7 S (S

zana) karte, jakby odwracali strone w ksigzce.

przyktad aktywnych symboli

Dwa pozostate symbole sg nieaktywnymi symbo- v
lami (#£). Cho¢ takie symbole nie zapewniaja zad- o etci odwotuia s
nych bezposrednich korzysci, moga by¢ wykorzy- ( lektore opowiescl 00WOIG SIE S

stywane przez efekty kart albo zdolnosci postaci. el zas?d speqalnych. W takigy
sytuacji gracze powinni poste-

powac wedtug ich tresci. Skrot
zasad specjalnych kazdej z opo-

wiesci znajduje sie takze na przy- e
p pisanych im kartach pomocy. /\_j‘ o

nieaktywne symbole
dla przyktadu wyzej
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Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty
zwyciestwa (\), przesuwa swdj zeton o odpo-
wiednia liczbe pdl na torze punktacji.

< ZDOBYWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA >

Gdy znacznik dotrze na pole ,,20”, gracz umieszcza
go na polu pod torem do$wiadczenia, a nastepnie
bierze ztoty znacznik doswiadczenia i umieszcza
go na polu ,0” na torze doswiadczenia.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa punkty do-
l $wiadczenia (), przesuwa swdj znacznik o odpo-
' wiednig liczbe pdl na torze doswiadczenia.

Od tej pory bedzie uzywac ztotego znacznika, aby
oznaczac¢ zdobyte punkty doswiadczenia. Ztoty
znacznik w zaden sposob nie wptywa na dziata-
nie zdolnosci, ale zapewnia graczowi dodatkowe
punkty zwyciestwa na koniec gry.

Gdy znacznik dotrze na pole przypisane zdolnosci
albo je przekroczy, gracz umieszcza na niej znacz-
nik zdolnosci aktywna strong (z symbolem) do gory.
0d tej chwili ta zdolnos¢ jest odblokowana i gracz
moze z niej skorzystac¢ (raz podczas rozgrywki).

Gdy ztoty znacznik dotrze na pole ,,20”, gracz nie
moze go juz przesuwac. Oznacza to, ze nie moze
zdoby¢ wiecej punktow doswiadczenia.
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< KORZYSTANIE ZE ZDOLNOSCI POSTATI > <

Na poczatku rozgrywki tylko 1 zdolnos$¢ postaci Gdy gracz skorzysta ze zdolno$ci swojej postaci,
(pierwsza od lewej) jest aktywna. odwraca znacznik zdolnosci nieaktywna strong do
gory, aby pamietac, ze ta zdolnos¢ jest niedostepna.
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Gracz moze skorzystac z kazdej zdolnosci tylko raz
podczas rozgrywki i w sposoéb, ktéry jest opisany
w jej tresci.

Jesli kilkoro graczy chce skorzystac ze zdolnosci

. \-‘)ﬂ
swoich postaci w tym samym czasie, moga to zro- 17 "i*;;?:
Loy

bi¢. Jesli jednak efekty tych zdolnosci muszg by¢ 12
rozpatrzone w jakiej$ kolejnosci, nalezy kierowac : N S St :',.7"‘:{7 i
sie kolejnoscig na torze inicjatywy.

tor inicjatywy
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Kazdy rozdziat (runda) jest podzielony na 3 tury,
ktore sktadaja sie z 3 nastepujacych krokdw:

1. Dobieranie kart.
2. Zagrywanie kart.
3. Umieszczenie zetonu przeznaczenia.
W niektdérych opowiesciach ten podziat moze wy-

gladac nieco inaczej. Wszelkie zmiany w struktu-
rze rundy s opisane w zasadach danej opowiesci.

Na koniec rozdziatu, ale przed rozpoczeciem kolej-

nego, gracze odczytujg karty opowiesci i postepuja
wedtug opisanych na nich instrukcji.

7\

1| © 1. DOBIERANIE KART

V

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

e Jeslinie jest to pierwsza tura, nalezy odrzucic¢
2 karty akcji z najwyzszego rzedu na odkryty
stos kart odrzuconych obok talii gtéwnej.

e Nastepnie nalezy uzupetni¢ najwyzszy rzad,
przesuwajac do gory pozostate karty (jesli
takie sg), odkry¢ nowe karty z talii akcji i umie-
sci¢ je na pustych miejscach w puli na macie.

e Gracz, ktéry znajduje sie najwyzej na torze
inicjatywy, jako pierwszy przestawia swoj
znacznik postaci na puste pole obok wybra-
nego rzedu i bierze z niego 2 karty akcji na
reke. Te czynnos$¢ powtarzaja kolejni gracze,
az wszyscy wybiora karty.

TURA GRACZA B S RO

Na najwyzszym polu przy talii akcji moze sie znaj-
dowac kilka znacznikéw postaci. Gracz, ktory wy-
bierze 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 gtowne;j.

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki talia gtow-
na sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart od-
rzuconych (razem ze znajdujacymi sie w nim kar-
tami startowymi) i stworzy¢ nowa talie.

Na pozostatych polach moze sie znajdowac tylko
1 znacznik postaci. Do kazdego z tych pdl jest
przypisany rzad 2 odkrytych kart.

i

Pole na samym dole zapewnia dodatkowa korzysc.
Gracz, ktéry umiesci na nim swoj znacznik postaci,
natychmiast otrzymuje 1 punkt doswiadczenia
(niektére opowiesci modyfikujg te zasade).

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

Nastepnie gracze przechodza do kroku zagrywania
kart.
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2. ZAGRYWANIE KART e Jesli w wyniku dziatania efektu karty gracz <
traci symbol, odrzuca odpowiedni zeton sym- 1
Gracz wybiera z reki 2 karty akgji, ktére chce zagra¢. bolu ze swojej puli albo ktadzie zeton zniszczo- '
Ktadzie wybrane karty zakryte przed sobg w wyb- nego symbolu na takim symbolu na wczesniej
ranej kolejnosci i czeka na pozostatych graczy. zagranej karcie na swojej osi czasu.

Gdy wszyscy gracze wybiora karty, jednocze$nie
je odkrywaja i zagrywaja na swoje osie czasu, roz-
patrujac ich efekty. e Efekty zagranych kart odnosza sie do sym-
boli na zetonach w puli, na wszystkich wcze- X
$niej zagranych kartach znajdujacych sie na R
osi czasu, a takze do symboli na karcie z tym ouil; e
efektem. Na przyktad jesli efekt karty odnosi | =
sie do nieaktywnego symbolu, ktéry wyste- y Jr;
puje na tej karcie, gracz moze go uzyc.

W lewej gérnej czesci kart znajduje sie od 0 do
2 symboli. Niektore sg symbolami aktywnymi,
a inne nieaktywnymi, zgodnie z zasadami obowig-
zujgcymi w danym rozdziale. Gracze mogq takze
zdobywac te symbole w formie zetonéw symboli
w wyniku dziatania réznych efektéw.

Wiele kart akcji ma takze okre$lony efekt (efekty
kart akcji sg opisane na ostatniej stronie instrukcji).

e Efekty wtasnie zagranych na os$ czasu 2 kart
rozpatruje sie jeden po drugim, zaczynajac
od karty po lewej stronie.

e Jesli gracz moze rozpatrzyc¢ efekt karty, musi

\ i ——Emen ﬁ = to zrobi¢ w tak duzym stopniu, w jakim jest e
iE] a ! LIS !EI@*EI‘ L® ; $ to mozliwe. W

- 1 2 Wiekszos¢ efektow kart to efekty jednokrotne. !
Na kartach wystepuja takze efekty wielokrotne,

e Jesli w wyniku dziatania efektu karty gracz ktorych rezultat zalezy od tego, w jakim stopniu i
zdobywa symbol, ktadzie odpowiedni zeton zostat spetniony warunek. Opis efektow znajduje |
symbolu po lewej stronie swojej osi czasu, si¢ na koncu instrukcji (zob. str. 28). '
tworzac w ten sposdéb swojg pule zetondw.




3. UMIESZCZENIE ZETONU PRZEZNACZENIA

Na podstawie liczby zebranych symboli gracze
ustalaja, do ktérego aktywnego symbolu przypi-
sac zeton przeznaczenia danej tury. W ten sposob
wybiora, czy p6jda $ciezka w lewa czy w prawa
strone.

e Kazdy gracz liczy aktywne symbole na kar-
tach akcji na swojej osi czasu i na zetonach
symboli w swojej puli, a nastepnie mowi, kto-
ry symbol ma u niego przewage.

e Jesli gracz ma taka sama liczbe obydwu
aktywnych symboli, ogtasza remis.

e Zeton przeznaczenia nalezy umiescié¢ na tej
karcie opowiesci, ktorej symbol miat prze-
wage u wiekszej liczby graczy. Jesli wsrod
graczy jest remis, w tej turze nie umieszcza
sie zetonu przeznaczenia. Nalezy odtozy¢ go
na bok do momentu rozpoczecia kolejnego
rozdziatu (rundy).

Aktywny symbol pasujacy do karty opowiesci
z lewej strony jest oznaczony jako €3, a ten pasu-
jacy do karty opowiesci z prawej strony - jako K.

W przyktadach na stronach 16-17 symbol 4 od-
nosi sie do lewej éciezki (€2), a symbol &y odno-
si sie do prawej éciezki (E®@).

Przyktad 1

Gracz 1 ma 3 symbole <4~ i 0 symboli @ €0 oznacza wiek-
szos¢ dla @

Gracz 2 ma 1 symbol 4 i 2 symbole @ co oznacza wiek-
s204¢ dla K.

Gracz 3 ma 1 symbol < i 2 symbole % co oznacza wiek-
sz0$¢ dla K.

Gracz 1 ma wiecej symboli pasujacych do lewej ciezki (€.3),
natomiast gracze 2 i 3 majg wigcej symboli pasujacych do
prawej sciezki (E®). Jako ze wiekszo$¢ zdobyta prawa
$ciezka (Kf®), zeton przeznaczenia nalezy umiesci¢ pod
drogowskazem wskazujgcym prawa Sciezke.

Przyktad 2
Gracz1:2-+,3&y
Gracz2:2-+,1&y
Gracz3: 44+, 1&y
Gracz 4:0-+,5&y

Gracze 1 i 4 maja wigcej symboli pasujacych do prawej
Sciezki (Kf®), natomiast gracze 2 i 3 maja wiecej symboli
pasujacych do lewej Sciezki [@). Jako ze jest remis, zeton
przeznaczenia nalezy odtozy¢ na bok.

Przyktad 3
Gracz1:4+,5&y
Gracz 2: 4+, 4 &y
Gracz3:64+,28y

Gracze 1 i 3 maja wigkszos¢ dla réznych symboli, a gracz 2

ma taka sama liczbe obu symboli, co oznacza remis. Zeton
przeznaczenia nalezy odtozy¢ na bok.
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Rozgrywka 2-osobowa - wyjatek

Aby ustali¢ wiekszos¢ aktywnych symboli w rozgrywce
2-osobowej, nalezy skorzystac¢ z odkrytych kart w puli na
macie, jakby nalezaty do trzeciego gracza. Po policzeniu
swoich symboli gracze liczg aktywne symbole na tych kar-
tach (bez rozpatrywania efektéw) i na tej podstawie ustalaja,
gdzie nalezy umiesci¢ zeton przeznaczenia.

Gracz1: 14,2 &y
Gracz2:3-+,0&y

Symbole na odkrytych kartach w puli: 0 4, 1 &.

Zeton przeznaczenia nalezy umieéci¢ pod drogowskazem
wskazujgcym prawa sciezke.
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> < KONIEC ROZDZIAU >

me s OPIS ROZGRYWKI e b

Gdy gracze rozegraja 3. ture, rozdziat (runda)
dobiega konca.

PRZYZNANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA
| PUNKTOW DOSWIADCZENIA

Gracze ustalajg symbol dominujacy - zostaje nim
symbol, pod ktérym jest wiecej zetondw prze-
znaczenia. Drugi symbol jest symbolem niedomi-
nujacym.

Jesli pod symbolami znajduje sie taka sama liczba
zetondw przeznaczenia, za dominujacy uznaje
sie symbol z zetonem przeznaczenia o0 wyzszym
numerze.

W rzadkich przypadkach, gdy gracze nie umiescili
zadnego zetonu przeznaczenia (tzn. we wszystkich
3 turach byt remis), symbol dominujacy wybiera
gracz, ktérego znacznik postaci znajduje sie na
najwyzszym polu na torze inicjatywy. Nie musi on
wybrac¢ symbolu, ktérego ma najwiecej.

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 punkcie zwycigstwa
za kazdy symbol dominujacy, ktéry znajduje sie na
kartach na jego osi czasu i w jego puli zetondw.
Kazdy z graczy otrzymuje po 1 punkcie doswiad-
czenia za kazdy posiadany symbol niedominujacy.

Przyktad. Dyplomacja (&) jest symbolem dominu-
jacym, a walka (+) - symbolem niedominujacym.
Gracz zebrat 4 symbole dyplomacji i 3 symbole walki.

Otrzymuje 4 punkty zwyciestwa i 3 punkty doswiad-
czenia.

PRZYDZIELENIE ZETONOW SCIEZEK

Gracz, ktory ma najwieksza liczbe symboli pasuja-
cych do karty opowiesci po lewej stronie, otrzymuje
zeton lewej sciezki. W razie remisu decyduje kolej-
nosc¢ na torze inicjatywy. Gracz, ktéry ma najwiek-
szg liczbe symboli pasujacych do karty opowiesci
po prawej stronie, otrzymuje zeton prawej sciezki.

Zetony $ciezek zapewniajg graczom premie opi-
sane na kartach opowiesci.

PRZYGOTOWANIE 0S| CZASU | WYBOR KART
DO KOLEJNEGO ROZDZIALU

Gracze odrzucajg wszystkie zetony symboli ze
swojej puli i zetony zniszczonych symboli ze swo-
ich kart.

Nastepnie jednoczesnie wykonuja nizej opisane
czynnosci i ujawniajg wybrane karty w tym samym
czasie.

e Po | rozdziale kazdy z graczy wybiera 1 karte
akcji ze swojej osi czasu i odrzuca pozostate.
Wybrang karte umieszcza odkryta na swo-
jej osi czasu jako pierwsza zagrang karte
w kolejnym rozdziale i natychmiast rozpatruje
jej efekt.

e Po |l rozdziale kazdy z graczy wybiera 2 karty
akcji ze swojej osi czasu i odrzuca pozostate.
Gracz moze wybrac inng karte niz ta, ktora
wybrat po | rozdziale. Wybrane karty umiesz-
cza odkryte w dowolnej kolejnosci na swojej
osi czasu jako pierwsze zagrane karty w kolej-
nym rozdziale i natychmiast rozpatruje ich
efekty, zaczynajac od karty po lewej stronie.

PRZEJSCIE DO KOLEJNE) KARTY OPOWIESCI

Gracze odktadajg wszystkie zetony przeznaczenia
na bok. Nastepnie odczytujg karte opowiesci, kto-
rej numer widnieje na dole karty opowiesci z sym-
bolem dominujgcym.
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% KONIEC GRY

W tym celu odkrywaja karty z talii opowiesci, az
odkryja odpowiednig karte.

Kazda ze sciezek rozwija inne watki opowiesci
i wprowadza do rozgrywki inne efekty specjalne.

Gracze odczytuja tresc kart opowiesci i rozpatruja
wszystkie efekty, a po otrzymaniu premii — odrzu-
cajg zetony lewej i prawej sciezki. Przerywaja czy-
tanie, gdy przygotuja kolejny rozdziat.

S— OPIS ROZGRYWKI nw?

PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEGO ROZDZIALU

Jesli gracze nie dotarli do korica opowiesci, rozpo-
czynaja kolejny rozdziat. Odczytujg karty opowie-
$ci, ktore opisuja dalszy rozwoj wypadkéw i infor-
mujg o aktywnych symbolach. Nastepnie gracze
rozgrywaja 1. ture nowego rozdziatu.

D

Po zakonczeniu Il rozdziatu gracze zachowuja
karty na rece, karty na swojej osi czasu i wszyst-
kie zetony symboli w swojej puli.

Gracze odczytuja tres¢ wskazanej karty opowiesci,
a nastepnie:

e przeprowadzajg punktowanie koncowe,
e wytaniajg zwyciezce,
e odczytuja karte z zakonczeniem.

PUNKTOWANIE KONCOWE

1. Po lll rozdziale gracze otrzymuja punkty zwy-
ciestwa, punkty doswiadczenia i zeton lewe;j
i prawej Sciezki wedtug standardowych zasad
na podstawie liczby posiadanych aktywnych
symboli (1 punkt zwyciestwa za kazdy symbol
dominujacy i 1 punkt doswiadczenia za kazdy
symbol niedominujacy).

2. Nastepnie gracze otrzymuja punkty zwycie-
stwa za zadanie poboczne. Kazdy z graczy
pokazuje karty na rece i sprawdza tres¢
karty zadania pobocznego.

3. Gracze otrzymuja tyle punktéw zwyciestwa,
ile wskazuje ostatnie pole punktowe, do ktd-
rego dotart ich ztoty znacznik doswiadczenia
na torze doswiadczenia. Jesli gracz nie zdo-
byt co najmniej 20 punktéw doswiadczenia,
nie otrzymuje punktow zwyciestwa z toru
doswiadczenia (zob. ,Zdobywanie punktéw
doswiadczenia” str. 12). W przyktadzie ponizej
gracz zdobywa 8 punktéw zwyciestwa.

R ST T A R W T SR R W e i

4. Niektére opowiesci wprowadzaja wtasne
zasady dotyczace zdobywania punktow zwy-
ciestwa.

WY+LONIENIE ZWYCIEZTY

Po przyznaniu punktéw zwyciestwa gracz, ktéry ma
ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

W razie remisu wygrywa gracz,
ktérego znacznik postaci znajduje
sie wyzej na torze inicjatywy.

ZAKONCZENIE OPOWIESC

Gracze odczytuja karte z zakonczeniem. Zwyciezca
rozgrywki zostanie zapamietany jako gtéwny boha-
ter opowiesci. Jesli jednak gracze sa ciekawi, czy
uda im sie zmieni¢ przeznaczenie, moga rozegrac
danga opowies¢ ponownie.
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} Kazda opowies¢ daje Ci mozliwo$¢ sprawdze-
| nia swoich sit w wariancie solo, w ktérym zmie-
rzysz sie z wirtualnym przeciwnikiem zwanym
,Automa”.

Rozgrywke w wariancie solo przygotowuje sig
w taki sam spos6b jak standardowa rozgrywke dla
2 0s0b ze zmianami opisanymi ponizej i na kar-
tach wariantu solo przypisanych danej opowiesci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj swoj zestaw elementow wedtug stan-
dardowych zasad. Nastepnie przygotuj Autome.
Wez planszetke Automy z inng postacia niz ta,
ktorag wybrates. Pot6z obok niej zeton drogo-
wskazu. Umies¢ znaczniki doswiadczenia i zeton
punktacji Automy wedtug standardowych zasad.
Umies¢ znaczniki postaci na torze inicjatywy
zgodnie z kolejnoscia wskazana w opisie przygo-
towania opowiesci. Pozostate elementy postaci
Automy odt6z do pudetka.

tor doswiadczenia

g (i dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry) ——
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symbole zdolnosci

POZIOM TRUDNOSCI

Wybierz poziom trudnosci rozgrywki i umies¢
standardowy znacznik doswiadczenia Automy na
odpowiednim polu na jej torze doswiadczenia.

OPOWIESC JAKICH WIELE

PRZEJMUJACA OPOWIESC

OPOWIESC | MIECZ

KREW | POGRUCHOTANE KOSCI

? SPRAWA ZYCIA | SMIERC
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. WARIANT SOL0 S

ZMIANY W ROZGRYWCE

Na poczatku kazdego rozdziatu Automa zdobywa
symbole w nastepujacy sposaéb:

e Rzuc zetonem drogowskazu 1, 2 albo 3 razy
w zaleznosci od aktualnego rozdziatu. Automa
zdobywa symbole na podstawie wyniku rzutu.

e Na planszetce Automy znajduja sie 2 symbole -
s3 to obszary, w ktérych postac jest biegta.
Automa otrzymuje po 1 zetonie symbolu za
kazdy z tych symboli pasujacy do aktywnego
symbolu.

ZDOLNOSCI AUTOMY

Posta¢ Automy ma 2 zdolnosci. Korzysta z nich
wielokrotnie podczas rozgrywki, gdy spetnia
odpowiedni warunek.

Pierwsza zdolnos¢ jest aktywna od poczatku gry
i opisuje sposéb, w jaki Automa zdobywa punkty
doswiadczenia.

Gdy standardowy znacznik Automy znajdzie sie
na polu ,,8” na torze doswiadczenia, umies¢ go
na polu nad druga zdolnoscig, aby jg odblokowac
(na najwyzszym poziomie trudnoéci ta zdolno$¢
jest aktywna od poczatku gry). Nastepnie umie$¢
ztoty znacznik doswiadczenia na polu ,0” na torze
doswiadczenia.

DOBIERANIE | ZAGRYWANIE KART

Gdy Automa dobiera karty z puli dostepnych kart
akcji, wybiera rzad kart, na ktérych jest najwiecej
aktywnych symboli (ignoruje efekty kart).

W razie remisu wybiera karty z wyzszego dostep-
nego rzedu.

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

Nastepnie natychmiast zagrywa dobrane karty na
SWO0jg 0$ czasu. Automa ignoruje wszystkie efekty
na kartach akgcji.

W przyktadach na nastepnej stronie aktywnymi
symbolami sa magia (%) i eksploracja (E3).
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Przyktad 1

Automa wybiera karty z 2. rzedu, poniewaz w sumie jest na
nich najwigcej aktywnych symboli.

Przyktad 2

W puli sa 2 rzedy kart z taka sama liczbg aktywnych symboli.
Automa wybiera karty z wyzszego rzedu.

UMIESZCZENIE ZETONU PRZEZNACZENIA

Gdy zagrasz i rozpatrzysz swoje karty akcji, rzu¢
zetonem drogowskazu. Na podstawie wyniku rzutu
ustal, ktory z aktywnych symboli nalezy dotozy¢ do
puli zetondéw Automy.

W danej turze zeton przeznaczenia zostaje przy-
pisany do tego aktywnego symbolu, ktérego
Automa ma najwiece;.

W razie remisu pod wzgledem liczby aktywnych
symboli Automy odt6z zeton przeznaczenia na bok.

ZDOBYWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA
| PUNKTOW ZWYCIESTWA
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inicjatywa

kolejnos¢ 14
startowa 8, 10

karty akcji 7, 15, 28
dobieranie 14
odrzucanie 18
wielokolorowe 7
zagrywanie 15

-k karty opowiesci 6,8, 11,18

_I"_lj oS czasu 6, 8, 15, 18-19

o | punktowanie koricowe 19

. punkty doswiadczenia
odblokowanie zdolnosci 7, 12
przyznawanie 12, 18
zdobywanie 12, 14

symbol 6

aktywny, nieaktywny 6, 11, 16
dominujgcy, niedominujacy 6, 11, 18
tracenie 6, 15
zdobywanie 15
zeton symbolu 6, 15

sciezka 6, 11, 16-17
zeton Sciezki 18

zadanie poboczne 7, 19

zdolnosci 7, 10-13
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< SKROT ROZGRYWKI >—

PRZYGOTOWANIE DO GRY
@ Wybodr opowiesci.
@ Wybor postaci.
“oN
L] | ROZDZIAL

@ Odczytanie kart opowiesci.
@ Rozegranie 3 tur:

O

Dobieranie kart ———

© Uzupetnienie rzeddéw kart.

© Wybranie kart zgodnie z kolejnoscia na torze
inicjatywy.

© Ustawienie znacznikéw postaci na torze
inicjatywy.

Zagrywanie kart

<© Wybranie 2 kart z reki.

¢ Odkrycie i zagranie kart na osie czasu.

© Rozpatrzenie efektéw kart.

Umieszczenie zetonu przeznaczenia

© Ustalenie najczesciej wystepujacego
aktywnego symbolu u kazdego z graczy.

© Ustalenie wigkszosci graczy z tym samym
aktywnym symbolem.

¢ Umieszczenie zetonu przeznaczenia.

Koniec rozdziatu
¢ Ustalenie symbolu dominujacego.

© Przyznanie punktdw zwyciestwa i punktdw
doswiadczenia.

© Przydzielenie zetonoéw lewej i prawej sciezki.
<© Przygotowanie osi czasu.
Odczytanie kart opowiesci

© Przyznanie premii za zetony lewej i prawej
sciezki.

™\
L] 1111 ROZDZIAL
€ KONIET GRY
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Przyznanie punktéw zwyciestwa za zadania
poboczne i tor doswiadczenia.

Przyznanie punktow zwyciestwa za spetnienie
warunkéw opowiesci.

Ustalenie zwyciezcy.
Odczytanie zakonczenia.
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< KRANIEC SWIATA >}<¢>> &

@ Letho Gracze otrzymuja premie, jesli karty akcji na ich

@@ Triss osiach czasu tworzg sekwencje wskazang na kar-

@) Ciri cie wzmozonego wysitku, ktora obowigzuje w danej
STARTOWA & Yennefer rundzie, ale tylko wtedy, gdy co najmniej 1 z zagra- ;
KOLEINOSC %% Geralt nych w tej turze kart jest czescia tej sekwencji. !
NA TORZE @ Regis
INIQATYWY @) Dijkstra ..

& Yarpen { ~

paskler L ""mmm-

@ Vesemir

= 2 -

Uwagal Startowa kolejnosc na torze inicjatywy uwzgled-
nia wszystkie postacie wystepujace w Swiecie gry Wiedz-
min: Sciezka Przeznaczenia. Imiona postaci z gry pod-
stawowej zostaty pogrubione. Wielokolorowe karty nalezy traktowac jak 1 karte

v v w dowolnym wystepujacym na niej kolorze. _ !*
>r;IERUJSZH ROZGRYWKA ;

Te opowie$¢ mozna rozegrac bez zasad spe-
cjalnych. Jest to najlepszy sposob na zaznajo-
mienie sie z zasadami gry lub wprowadzenie
do niej nowych graczy. Wystarczy zignorowac
zasady dotyczace wzmozonego wysitku opi-

>E sane ponizej. f<
7'\ 7'\

ELEMENTY

12 kart wzmozonego wysitku Uwaga! Gracz moze uzy¢ tej samej karty,
(po 4 karty do kazdego z 3 rozdziatow) aby zakonczy¢ jedna sekwencje i roz-

23 karty opowiesci poczac¢ kolejng w nastepnej turze.
PRZYGOTOWANIE DO GRY

KONIEC ROZDZIAU
Nalezy wylosowac po 1 karcie wzmozonego wysitku

dla kazdego rozdziatu i potozy¢ odkryte obok maty. Na koniec rozdziatu nalezy
zakry¢ przypisang mu karte

wzmozonego wysitku.

EE  mAQ
= o

ZAGRYWANIE KART

Na kazdej karcie wzmozonego wysitku znajduje sie
premia dla graczy, ktérzy spetnili jej warunek po
przeprowadzeniu kroku zagrywania kart.
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Letho
Geralt
Vesemir
Ciri
Regis
Yarpen
Triss
Yennefer
Jaskier
Dijkstra

STARTOWA
KOLEINOSC
NA TORZE
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~ Ciekawostka. Opowiadanie o strzydze autorstwa
Andrzeja Sapkowskiego nosi tytut ,WiedZmin”.

12 kart sekretnych misji
6 kart sekretnych misji do wariantu solo
- 4karty wymagan
2 ztote zetony symboli
23 karty opowiesci

Na kartach sekretnych misji znajduja sie dodat-
 kowe punkty zwyciestwa, ktére przydziela sie
_ " na koniec gry. W zaleznosci od symbolu dominu-
~ jacego w Il rozdziale gracze odkryja 2 z 4 kart
~sekretnych misji. Podczas rozgrywki beda mogli
~ podgladac karty sekretnych misji, aby wykorzy-
~ stac te wiedze na swoja korzysc.

Te karte nalezy rozpatrzyd, jesli na
koniec Ill rozdziatu symbolem domi-
nujgcym jest walka.

~ Te karte nalezy rozpatrzyc, jesli na
- koniec Ill rozdziatu symbolem domi-

Te karte nalezy rozpatrzyc, jesli na
koniec Il rozdziatu symbolem domi-
nujgcym jest walka, eksploracja albo
dyplomacja.

Te karte nalezy rozpatrzyc, jesli na
koniec Il rozdziatu symbolem domi-
nujgcym jest magia, eksploracja albo
dyplomacja.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nalezy wylosowac po 1 karcie sekretnej misji kaz-
dego rodzaju i umiescic je zakryte na stole. Obok
kazdej karty nalezy potozy¢ 1 losowa odkryta
karte wymagania.

ZAGRYWANIE KART

Jesli po przeprowadzeniu kroku zagrywania kart
gracz spetnia wymagania dowolnej karty wymaga-
nia (czyli ma na swojej osi czasu 3 karty we wska-
zanym kolorze), moze podejrze¢ lezaca obok nigj
karte sekretnej misji. Jesli kilkoro graczy spetnia
wymagania, kazdy z nich moze podejrzec te karte.

Gracz zdobywa 1 punkt doswiadczenia i ktadzie
swoj zeton gracza na polu z lewej strony karty wy-
magania, aby zaznaczy¢, ze od tej pory moze po-
dejrzec te karte w dowolnym momencie rozgrywki.
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Kazdy kolejny gracz musi mie¢ 4 karty we wskaza-
nym kolorze, aby spetni¢ wymaganie karty. Swoj
zeton umieszcza na polu po prawej stronie karty.
W nagrode otrzymuje 2 punkty doswiadczenia.

KONIEC GRY

Gracze odkrywaja 2 karty sekretnych misji, ktére
pasujg do symbolu dominujgcego. Nastepnie przy-
znaja punkty zwyciestwa wedtug zasad na kartach.

Pozostatych 2 kart sekretnych misji nie odkrywa
sie i nie zapewniajg one punktow zwyciestwa.

Przyktad. Jesli symbolem dominujacym jest magia,
rozpatruje sie wytacznie karty sekretnych misji
z symbolem magii na rewersie.

Gracze nie musza miec¢ zetonu na karcie wymaga-
nia, aby otrzymac punkty za dang karte sekretnej
misji. Zetony majq znaczenie tylko podczas roz-
grywki - dzieki nim gracze pamiegtaja, ktdre karty
sekretnych misji moga podgladac.

W gornej czesci karty sekretnej misji znajduje sie
informacja o rodzaju kart, ktére gracze musza
mie¢ na swojej osi czasu albo na rece na koniec
Il rozdziatu. Gracze sprawdzaja, czy spetniaja
warunek opisany na karcie, i otrzymuja takg sama
albo rézna liczbe punktéw zwyciestwa w zalezno-
$ci od liczby posiadanych kart albo symboli.

W tym przypadku gracz (albo
gracze), ktéry ma na rece naj-
wiecej kart z symbolem 2,
otrzymuje 5 punktéw zwycie-
stwa W, Jesli ktorys z graczy
ma o 1 symbol mniej, otrzy-
muje 3 punkty zwyciestwa ¥,
Gracze, ktérzy maja o 2 symbo-
le mniej, otrzymuja po 1 punk-
cie zwyciestwa . Gracz musi
mie¢ co najmniej 1 symbol albo karte, aby otrzy-
mac punkty za spetnienie warunku z karty sekret-
nej misji.

re

Liczba symboli 2
na kartach na rece gracza
na koniec Il rozdziatu
- w poréwnaniu do
E pozostatych graczy.
b

Najwiecej kart: 5
1 karta mniej: 3 '
f karty mniej: 1

WARIANT SOLO

Zamien 6 kart sekretnych misji z symbolami walki
i magii na rewersach na karty sekretnych misji do
wariantu solo.

49

Za kazdy symbol +-
na kartach, ktére masz
| _ narece na koniec

1l rozdziatu (maks. 3),
otrzymujesz:
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W tej opowiesci gracz, ktéry na koniec rozdziatu
ma najwigcej symboli dominujacych, nie otrzymuje
nagrody, lecz kare opisang na kartach opowiesci.
Postac tego gracza miata najwiekszy wptyw na
wybor zta. Co prawda mniejszego, ale wciaz zta.

Gracz, ktory ma najwiecej symboli niedominujg-
cych, otrzymuje nagrode wedtug standardowych
zasad.

ELEMENTY

32 karty sojuszy
3 zetony sojuszy
23 karty opowiesci

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zamiast zetonu dodatkowego doswiadczenia na
macie umieszcza sie zeton sojuszu Renfri/Strego-
bora.

Zeton sojuszu Renfri i zeton sojuszu Stregobora
nalezy umiesci¢ w losowej kolejnosci obok rze-
dow znajdujacych sie powyzej. Karty sojuszy
nalezy rozdzieli¢ wedtug rewersow i potozyc
w zakrytych stosach przy odpowiednich zetonach
obok maty.

A S T A SRR Lo Ay T e 2L
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DOBIERANIE KART

Gdy gracz wybierze rzad kart, przy ktérym lezy
zeton sojuszu, musi takze dobrac karte sojuszu
z odpowiedniej talii.

Zeton sojuszu Renfri/Stregobora pozwala gra-
czowi wybrag, z ktdrej talii dobierze karte sojuszu.

Gracze trzymaja swoje karty sojuszy zakryte obok
planszetki postaci i moga je podgladac przez cata
rozgrywke.

W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze
mie¢ maksymalnie po 3 karty sojuszy kazdej z po-
staci. Jesli dobierze 4. karte tego samego sojusz-
nika, natychmiast odrzuca 1 karte, tak aby mie¢
3 karty.

KONIEC ROZDZIALU

Gdy gracze umieszcza ostatni zeton przeznacze-
nia dla danego rozdziatu, ustalajg symbol domi-
nujacy, ktory wskaze takze wspierana przez nich
strone konfliktu (Renfri albo Stregobora).

Jesli symbol na lewej Sciezce jest dominujacy,
wszyscy gracze odkrywajg wszystkie swoje karty
sojuszy Renfri i rozpatrujg ich efekty.

. |
| — SPOTKAJ SIE Z RENFRI —o——y=

Jesli symbol na prawej Sciezce jest dominujacy,
wszyscy gracze odkrywajg wszystkie swoje karty
sojuszy Stregobora i rozpatruja ich efekty.

Gdy gracze rozpatrza efekty odkrytych kart soju-
szy, odrzucajg je na stos kart odrzuconych.

Karty sojuszy, ktére nie zostaty rozpatrzone, pozo-
stajg zakryte obok planszetki postaci do kolejnego
rozdziatu.
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KONIEC GRY

Nalezy odrzuci¢ wszystkie zakryte karty sojuszy
bez rozpatrywania ich efektéw.

E';I/(H(ENIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA vj<

W wyniku niektérych efektow wystepujacych
W grze gracz moze straci¢ punkty doswiad-
czenia. W takim wypadku przesuwa swaj
znacznik na torze doswiadczenia w lewo.

Aktywna zdolnos$¢ postaci jest wcigz dostepna,
nawet jesli gracz stracit punkty doswiadcze-
nia. Jesli jednak znacznik gracza znéw dotrze
na pole przypisane nieaktywnej zdolnosci,

»i gracz nie moze skorzystac z niej ponownie. f<
/' \ 7 \

EFEKTY WYSTEPUIACE NA KARTACH SOJUSZY

Tracisz 1 aktywny symbol, aby zdoby¢
Zdobywasz 1 punkt doswiadczenia. 2 aktywne symbole innego rodzaju.

Tracisz 1 nieaktywny symbol, aby zdoby¢
Zdobywasz 1 aktywny symbol. 2 punkty doswiadczenia.




'

> Efekt na karcie wptywa na:
e Kkarte z tym efektem,

e wszystkie wczesniej zagrane karty na osi
czasu,

e wszystkie symbole w puli zetondw gracza.

Gracz rozpatruje rezultat wskazany na karcie
tylko wtedy, gdy spetnia warunek.

warunek rezultat

Warunek moze dotyczyc:

e posiadania konkretnego symbolu albo koloru
kart,

e straty konkretnego symbolu.

opis

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

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

- = =
o ¥
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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. Uwagal
Jesli warunek wymaga posiadania okreslonej
liczby symboli albo kart w okreslonym kolorze,
a gracz ma ich wiecej, nie spetnia tego warunku.

Crenim

Tracisz wskazany symbol
(np. symbol eksploracji).

TraC|sz 1, 2 albo 3 wskazane symbole
(np. symbole eksploracji).

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

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

Masz 3 albo wiecej kart we wskazanym
kolorze (np. czerwonym) na swojej
osi czasu.

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 1, 2 albo 3 nieaktywne symbole
na swojej osi czasu.

Masz 2 albo wiecej nieaktywnych

%
|
|
|
|
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symboli na swojej osi czasu.

Zdobywasz 3 punkty do$wiadczenia.

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo 3 punkty
doéwiadczenia (w zalezno$ci od stopnia
spetnienia warunku).

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo 3 aktywne
symbole przypisane lewej $ciezce

Zdobywasz odpowiednio 1, 2 albo 3 aktywne
symbole przypisane prawej sciezce

Zdobywasz 2 aktywne symbole
przypisane lewej Sciezce.

przypisane prawej $ciezce.

Zdobywasz po 1 aktywnym symbolu
przypisanym prawej i lewej Sciezce.

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

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

Zdobywasz wskazane symbole:
1 symbol eksploracji, 1 symbol walki

%
F
g
'
|
} Zdobywasz 2 aktywne symbole
|
F
|
2

i 1 symbol magii.
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(w zaleznoéci od stopnia spetnienia warunku).

(w zaleznoéci od stopnia spetnienia warunku).
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