Niezwykle trudno jest wprowadzi¢ laika w arkana
magii.
To niewyobrazalnie rozlegta dziedzina, a jej sekrety

sq pilnie strzezone. Ogranicze sie zatem do przedsta-
wienia problemu w najogdlniejszym zarysie.

W Krélestwach Pdtnocy istniejg dwie akademie
szkolgce adeptow magii: Aretuza, przeznaczona
wytqcznie dla dziewczgt uczelnia u wybrzezy Gors
Velen, oraz — zdaniem wielu ustepujqgca jej nieco
kroku — szkota dla chtopcéw w Ban Ard.

Magowie uczg sie czerpac energie z czterech zywio-
téw: ognia, wody, powietrza i ziemi. éwiczq takze
umyst, gdyz bez ogromnej wiedzy i sity mentalnej cza-
rodziej z tatwoscig moze straci¢ kontrole nad magig
i stac sie igraszkg w rekach nieobliczalnej mocy.

Czarodzieje cieszq sie znacznie wiekszym powaza-
niem niz wiedzmini i nigdy by sie nie zgodzili, aby
stawiac ich w jednym szeregu. Styszatem jednak
0 magach, ktérzy - podobnie jak mutanci, z ktorymi
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tak bardzo nie chcg by¢ kojarzeni — wyprawiajg sie
w gestwiny, aby polowaé na niebezpieczne bestie.
Podobno z pokoniunkcyjnych potworéw mozna
wyciggng¢ wiele magicznych ingrediencji niezbed-
nych do eksperymentdw i warzenia mikstur. Czaro-
dzieje bezustannie marzq o wiekszej mocy, nic wiec
dziwnego, ze chetnie siegajg po coraz to nowsze
sposoby na jej zdobycie.

Drugi powdd, dla ktérego nie chce wchodzic¢ zbyt gte-
boko w dywagacje o magii, jest znacznie bardziej
prozaiczny. Czarodzieje nieprzychylnie odnoszgq sie
do autoréw spoza swojego bractwa, ktérzy prébujg
wzig¢ na warsztat problematyke magii i przyblizy¢
jej zawitosci szerszemu gronu czytelnikéw. Ostat-
nim, czego sobie zycze, jest uchybi¢ powadze przed-
miotu na skutek niefortunnie dobranego stownictwa,
niedoinformowania czy zwyktej pomytki. Tutaj wiec
zakoncze.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu IV ,Koniunkcja
i jej konsekwencje”
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Piec zestawow elementow dla kazdego z graczy.
W kazdym znajduje sie:
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zeton reputacji

plastikowy zeton szkoty : ="
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W rozgrywce z dodatkiem Magowie masz szanse wcielic
sie w maga! Dodatek wprowadza do gry WiedZmin: Stary
Swiat 5 nowych postaci magéw i zawiera wszystkie nie-
zbedne elementy, dzieki ktérym dotgczysz ich do innych
dodatkow albo wariantow gry. Podczas tej samej rozgrywki
w magdéw moze sie wciela¢ dowolna liczba graczy.
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Przygotowanie gry i rozgrywka z dodatkiem Magowie
przebiegajg w rézny sposéb w zaleznosci od tego, czy
uczestniczg w niej tylko magowie, czy magowie i wiedz-
mini. Gracze muszg podjgc te decyzje przed 2. krokiem
przygotowania gry.

W zaleznosci od tego, ilu magéw uczestniczy w rozgrywce,
nalezy wykonac kroki opisane w odpowiednie] sekcji.

WSZYSCY GRACZE GRAJA
JAKO MAGOWIE
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Zmiany w przygotowaniu gry

= W rozgrywce nie korzysta sie z kart akcji wiedZmindw
z podstawowej wersji gry. Zamiast nich uzywa sie

kart akcji magow. Karty akcji wiedZmindw nalezy
odtozy¢ do pudetka.

= Wszystkie karty akcji magdéw nalezy potasowac
i stworzy¢ zakrytg wspélng talie akcji magow. Umiesz-
cza sie jg na wyznaczonym polu na planszy o, na
ktorym znajduje sie talia akcji w podstawowej wersji
gry (rozszerzenie planszy nie jest potrzebne). Pule
odkrytych kart akcji magéw nalezy utworzyc

wedtug standardowych zasad.
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= (dy kazdy z graczy wybierze swoja planszetke maga
i gdy zostanie wyznaczony pierwszy gracz, gracze
wybierajg abszary szkét, na ktérych rozpoczng gre.
Jako pierwszy wybiera ostatni gracz - przykrywa sym-
bol szkoty wiedZminskiej na planszy swoim zetonem
szkoty Q Nastepnie bierze zeton swéj zdolnosci
specjalnej @ i przykrywa nim zdolnos¢ specjalng
na tym obszarze, po czym umieszcza na nim swojg
figurke maga G Potem nastepny gracz w kolejnosci
przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek zegara
wybiera dowolng, niewybrang szkote wiedZminska
jako szkote swojego maga w tej rozgrywce. Kolejni
gracze powtarzajg te czynnosci, az kazdy wybierze
obszar startowy.

Dalsze przygotowanie gry z dodatkiem Magowie przebiega
wedtug standardowych zasad.
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TYLKO NIEKTORZY GRACZE
GRAJA JAKO MAGOWIE
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Zmiany w przygotowaniu gry

= Padczas rozgrywki korzysta sie zaréwno z kart akgji
wiedZminow z podstawowej wersji gry, jak i z kart
akcji magdéw z tego dodatku. Rozszerzenie planszy
nalezy umiesci¢ po prawej stronie planszy, tak aby
powstato miejsce na 2 osobne talie akcji. Wszystkie
karty akcji wiedZmindw i karty akcji magéw nalezy
oddzielnie potasowac i stworzy¢ 2 osobne zakryte talie
akcji. Nastepnie nalezy utworzy¢ oddzielne pule od-
krytych kart akeji (wedtug standardowych zasad). Na
planszy powinno sie znajdowac 6 odkrytych kart akgji

wiedZzminéw @ i 6 odkrytych kart akcji magéw (3}

= Gdy kazdy z graczy wybierze swojg planszetke wiedz-
mina albo maga i gdy zostanie wyznaczony pierwszy
gracz, gracze wybierajg obszary szkét, na ktérych ma-
gowie rozpoczng gre. Jako pierwszy szkote wybiera
ostatni z graczy grajgcych magami. Po nim szkoty
wybierajg pozostali gracze grajgcy magami w kolejno-
Sci przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek zegara.

= Gracz wybiera szkote dowolnego wiedZmina, ktory
nie uczestniczy w rozgrywce — przykrywa jej symbol
na planszy swoim zetonem szkoty. Nastepnie bie-
rze swoj zeton zdolnos$ci specjalnej i przykrywa nim
zdolnos$¢ specjalng na tym obszarze szkoty, po czym

umieszcza na nim swoja figurke maga.

Dalsze przygotowanie gry z dodatkiem Magowie przebiega
wedtug standardowych zasad.




WSZYSCY GRACZE GRAJA
JAKO MAGOWIE
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Zmiany w rozgrywce

= Jesli tres¢ zasady albo elementu gry odnosi sie do

wiedZmina albo wiedZmindw, nalezy traktowac jg
tak, jakby odnosita sie do maga albo magaw.

Magowie mogg ze sobg walczy¢ wedtug takich sa-
mych zasad jak wiedZmini.

Mag moze rozwija¢ swojg zdolno$¢ specjalng na ob-
szarze szkoty, ktérg gracz wybrat podczas przygoto-
wania gry, 0 czym przypomina jego zeton zdolnosci
specjalnej (mag wykonuje te akcje obszaru wedtug
standardowych zasad).

TYLKO NIEKTORZY GRACZE
GRAJA JAKO MAGOWIE
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Zmiany w rozgrywce

Jesli tres¢ zasady albo elementu gry odnosi sie do
wiedZmina, w zaleznos$ci od sytuacji nalezy traktowac
ja tak, jakby odnosita sie do maga albo wiedZmina.
Jesli tres¢ zasady albo elementu gry odnosi sie do
wiedZmindw, nalezy traktowac jg tak, jakby odnaosita
sie do magéw i wiedZminow.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa karte akcji,
wybiera karte z odpowiedniej puli odkrytych kart akgji
albo ze wspdlnej talii akeji wedtug standardowych
zasad. Oznacza to, ze wiedZmin nie moze wzigc karty

akgji maga i na odwrot.

Jesli gracz ma odrzucic karty z puli dostepnych kart
akcji (na przyktad wykonujgc akcje obszaru Wyzi-
ma), moze wybrac karty z kazdej puli w dowolnej

kombinacji.

Gdy gracz kupuje nowa karte akgcji w fazie Il swojej
tury, odrzuca z drugiej puli odkrytych kart akcji karte,
ktéra zajmuje to samo pole.

Przyktad. WiedZzmin kupuje pierwszq od prawej karte Q
z puli odkrytych kart akcji wiedZmindw i bierze jg na reke.
Jednoczesnie odrzuca pierwszq od prawej karte @ zpuli
odkrytych kart akcji magéw. Nastepnie przesuwa wszyst-
kie karty akcji w obydwu pulach G na planszy w prawo,
aby zapetnic puste pola, odkrywa po 1 wierzchniej karcie
z kazdej talii akcji i umieszcza na skrajnych lewych polach
odpowiednich pul.

= Magowie i wiedZmini mogg walczy¢ ze soba.

= Mag moze rozwija¢ swojg zdolno$¢ specjalng na ob-
szarze szkoty, ktérg gracz wybrat podczas przygoto-
wania gry, o czym przypomina jego zeton zdolnosci
specjalnej (mag wykonuje te akcje obszaru wedtug
standardowych zasad).




WIEDZA | ENERGIA
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Na planszetce maga znajdujg sie & tory atrybutow. Pierw-
sze 3 atrybuty od lewej (atak, wiedza i alchemia) wyste-
pujg na wszystkich planszetkach. W przypadku atrybutéw
magow wiedza zastepuje obrone. Ostatnim atrybutem
jest wyjatkowa zdolnos$¢ specjalna - inna dla kazdego
z magow. Ponadto na planszetkach nie ma toru tarczy.
Zamiast niego znajduje sie tor energii, z ktérego gracze
korzystajg podczas walk.

Rozwijanie wiedzy

= Jesli mag ma podnies¢ albo obnizy¢ swoj poziom
obrony, zamiast tego podnosi albo obniza swdj po-
ziom wiedzy.

= Jesli tre$¢ zasady albo elementu gry odnosi sie do
poziomu obrony, gracz grajacy magiem traktuje go
jako poziom wiedzy.

Podnoszenie poziomu energii

= Jesli mag ma podnies¢ albo obnizy¢ swoj poziom
tarczy, zamiast tego podnosi albo obniza swdj po-
ziom energii.

= Jesli tres¢ zasady albo elementu gry odnosi sie do
poziomu tarczy, gracz grajacy magiem traktuje go
jako poziom energii. Mag nie obniza swojego pozio-
mu energii po otrzymaniu obrazen.

= Za kazdym razem, gdy mag podnosi swoj poziom
wiedzy, natychmiast podnosi swdj poziom energii o 1.

= (racz podnosiiobniza poziom energii swojego maga
podczas walki. Podczas walki poziom energii moze
przekroczy¢ poziom wiedzy maga (w przeciwien-
stwie do poziomu tarczy wiedZmina, ktéry nie moze
przekroczy¢ poziomu obrony). Maksymalny poziom
energii to 4 i nie mozna go przekroczy.

= Powalce poziom energii nalezy ustawi¢ na poziomie
wiedzy maga.

v \' Symbol energii wystepuje na kartach akcji magéw

@ i na niektdérych torach zdolnosci specjalnych.

° Gdy gracz uzywa takiej karty albo zdolnosci spe-
cjalnej, podnosi swéj poziom energii o 1.

Obnizanie poziomu energii

Kart akcji magéw uzywa sie w taki sam sposéb jak kart
akcji wiedZzminéw. Podczas przygotowania gry gracz gra-
jacy magiem otrzymuje talie startowych kart akcji maga,
ktérg rozbudowuje podczas rozgrywki. Gracz korzysta
ze swojej talii, aby sie poruszac i uzywac jej zdolnosci
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podczas walki. Karty akcji magow maja rézne efekty, a na
wielu z nich widnieje nowa zdolno$¢, ktéra pozwala obni-
2y¢ poziom energii, aby wzmocni¢ dang karte.

Podstawowe zasady zagrywania kombinacji sg dla magdéw
takie same jak dla wiedZmindw, jednak gdy mag rozpatruje
karty w swojej kombinacji, musi je rozpatrzy¢ po kolei —
jedna po drugiej, od lewej do prawe;j.

Jesli na karcie znajduje sie symbol energii @, po rozpa-
trzeniu sekcji walki Q, ale przed aktywacjg nastepnej
karty w kombinacji (jesli taka wystepuje) gracz moze ob-
nizy¢ swoj poziom energii o tyle, ile wskazuje liczba obok

symbolu energii @ aby aktywowac efekt wzmocnienia

tej karty G

sekcja walki
z symbolem
obrazenia

wymagana

energia

efekt
wzmocnienia

Efekt modyfikatoréw dobierania kart (czyli dobrania wigk-

szej albo mniejsze liczby kart akgji) rozpatruje sie w 4. kroku
tury walki gracza wedtug standardowych zasad.

NOWE RODZAJE KART
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Karty akcji magow wystepujg w takich samych kolorach
jak karty akcji wiedzmindw. Jesli dowolny efekt odnosi sie
do okreslonego rodzaju i koloru, wptywa zaréwno na karty
wiedZmindw, jak i na karty magow.

Karty akcji magéw przedstawiajg rézne zaklecia, ktore

przynalezg do 4 zywiotéw i domeny umystu.

niebieski - woda czerwony - ogief

26tty - powietrze

zielony - ziemia

fioletowy — umyst




NOWE EFEKTY KART

( Ostona
*
¥ 2 ) Na planszetce maga nie ma toru tarczy, wiec
+ za wszystkie obrazenia, ktére mag otrzymu-

je w walce, gracz musi odrzucac karty z wierzchu swojej
talii wytrzymatosci (gdy nie ma kart w talii, odrzuca karty
ze swojej reki).

Magowie moga sie jednak chroni¢ przed obrazeniami,
zyskujgc ostony. Ostony uzyskane przez maga wptywajg
tylko na najblizsza ture walki przeciwnika. Nawet jesli
przeciwnik nie zada obrazen, ostony przepadajg na koniec
jego tury walki.

Ostony obnizajg tylko liczbe zwyktych obrazen. Jesli efekt
kaze graczowi odrzuci¢ karte z reki albo z talii, ostona nie
wptywa na ten efekt.

W wyjatkowych sytuacjach (np. karta trofeum przypisana
Otharowi) wiedZmini takze moga zyskac ostony.

Przyktad 1.

Podczas swojej tury walki mag zyskuje 2 ostony. Nastep-
nie swojg ture walki rozgrywa potwér, ktéry zadaje mu
4 obrazenia. Ostony obnizajq liczbe obrazen o 2, wiec
mag otrzymuje tylko 2 obrazenia.

Przyktad 2.

Podczas swojej tury walki mag zyskuje 2 ostony. Nastep-
nie swojq ture walki rozgrywa potwar. Efekt karty walki
potwora kaze magowi odrzucic 2 karty z reki. Mag ma
na rece tylko 1 karte, wiec jg odrzuca, a potem odrzuca
1 karte ze swojej talii wytrzymatosci. Ostony nie wptywajg
na ten efekt i przepadajg niewykorzystane.

Przyktad 3.

Podczas swojej tury walki mag zyskuje 3 ostony. Nastep-
nie swojq ture walki rozgrywa wiedzmin, ktéry wykorzy-
stuje karte eliksiru, aby zada¢ magowi 2 obrazenia. Ostony
obnizajq liczbe obrazen do 0, wiec magowi zostata jesz-
cze 1 ostona (tylko do konca tej tury walki przeciwnika).
Teraz wiedzmin zagrywa kombinacje i zadaje magowi
4 obrazenia. Ostatnia ostona obniza liczbe obrazen o 1,
wiec mag otrzymuje 3 obrazenia.

WiedZzmin magt jednak nie wykorzystac karty eliksiru
i zagrac inng kombinacje, aby podnies¢ swéj poziom tar-
czy, nie zadajgc obrazen magowi. W ten sposcb 3 ostony,
ktére mag zyskat, przepadtyby niewykorzystane po turze
walki wiedZmina.
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Dobierz wybrang karte ze swojego
stosu kart odrzuconych.

Gracz przeglada karty w swoim
stosie kart odrzuconych i bierze
wybrang karte na reke. Podczas
przegladania stosu gracz nie moze
zamieniac kolejnosci kart.

Zadaj tyle obrazen, ile wynosi Twoj
poziom energii.

Zyskaj tyle oston, ile wynosi Twoj
poziom energii.

Dobierz wiecej kart akcji w zalez-
nosci od swojego poziomu energii.
Karty akcji magéw z tym efektem
rozpatruje sie w 4. kroku tury wal-
ki razem z innymi modyfikatorami
dobierania kart.

Podnies swoj poziom energii o 1.

Potraktuj te karte, jakby byto na niej
przedtuzenie dowolnego koloru.
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Alzur - piorun

Raz na walke w swojej turze walki mozesz
obnizy¢ swoj poziom energii o 1, aby rzucic
koscig. Na podstawie uzyskanego wyniku
(uwzglednij modyfikator poziomu pioruna)
rozpatrz odpowiedni efekt. Mozesz wybrac
efekt przypisany do nizszego wyniku.

0-1: Nie zadawaj obrazen.
2-3: Zadaj 1 obrazenie.
4-5: Zadaj 2 obrazenia.
6-8: Zadaj 3 obrazenia.

Ardea - lewitacja

Raz na walke w swojej turze walki mozesz
podnies¢ swoj poziom energii oraz, jesli po-

ziom lewitacji wynosi Il albo wiecej, dobra¢
dodatkowe karty.

Gekhira - nekromancja

Raz na walke w swojej turze walki mozesz
odrzuci¢ dowolng karte ze swojej reki, aby
zadac obrazenia, oraz, jesli poziom nekro-
mancji wynosi lll albo wiecej, podnies¢
swoj poziom energii.

Othar - teleportacja

Raz na walke w swojej pierwszej turze walki
mozesz zyskac ostony oraz, jesli poziom tele-
portacji wynosi Il albo wiecej, podnies¢ swoj
poziom energii.

»MAGOWIE” | INNE DODATKI
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Dodatek Magowie mozna taczy¢ z niektdrymi dodat-
kami. Sugerujemy jednak, aby do pierwszej rozgrywki
z tym dodatkiem nie dotgczac¢ zadnego dodatku. Gdy
gracze dobrze poznajg zasady dodatku Magowie,
mogg go tgczyc z nastepujgcymi dodatkami:

%%;

R

A

%
V_g)

= Zestaw przygadd,

Skellige,
Legendarne towy,

Na tropie potworéw,

Dziki Gon.

Filippa - polimorfia
Raz na walke w swojej turze walki mozesz
rzuci¢ koscig i w zaleznosci od wyniku
(uwzglednij modyfikator poziomu polimorfii)
rozpatrzy¢ odpowiedni efekt. Mozesz wybraé
efekt przypisany do nizszego wyniku.

1+ (kot): Dobierz 1 karte.

3+ (wilk): Zadaj 1obrazenie i podnies$
swoj poziom energii o 1.

3+ (niedzwiedz): Dobierz 1 karte
i zyskaj 1 ostone.

5+ (sowa): WezZ dowolng

karte ze swojego stosu kart
odrzuconych na reke.
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