WiedZmin przystangt, a dreszcz niepokoju prze-
szedt mu po plecach. W lesie od jakiegos czasu
panowata absolutna cisza. Towarzyszqgcy mu
przez ostatnie godziny trel ptakéw ucicht. Nigdzie
nie dostrzegat tez sladow dzikiej zwierzyny.

- Kto zapusci sie za daleko, ten juz nie wraca
z lasu - powiedziat poprzedniego wieczoru jeden
z wiesniakéw. — Las nalezy teraz do wilkotaka
albo jakiegos innego czorta.

Wiesniak oczywiscie sie mylit. Strzepy prawdy
wytowione z bajan mieszkancow siota wskazy-
waty jasno, zZe to bies, a nie wilkotak upodobat
sobie tutejsze gestwiny.

WiedZmin przykucngt, zauwazywszy w poszy-
ciu Swiezy trop. Przeczucie go nie mylito. Bies.
Catkiem duzy.

Siegngt do pasa, aby upewnic sie, ze petarda
zwana Czarcig Purchawg jest na swoim miej-
scu. Potem wyjqt z sakwy niewielki flakonik i go

odkorkowat. Z wyéwiczong precyzjq natozyt na
ostrze specjalny olej.

W walce z bestig, ktéra jednym uderzeniem
tapy moze ubic jezdzca wraz z koniem, wszyst-
kie chwyty sq dozwolone. A nawet sq absolutnie
niezbedne.

Prostujqgc sie, kgtem oka dostrzegt ruch. Ciem-
ny ksztatt przemkngt wsréd zaro$li. Wiedzmin
przymkngt oczy i odetchngt gteboko.

Byt gotow...

A ja? Ja siedziatem wtedy we wsi, wyczekujqgc
Z pozostatymi jego powrotu z lasu. | wrécit, ma
sie rozumieé. Ledwo - na ostatnich nogach wta-
Sciwie - ale dowldkt sie z powrotem. A gdy go
pozszywaliitroche posktadali, zainkasowat na-
grode i ruszyliSmy dalej.

Kroniki Benno Kobarta,

fragment rozdziatu XIIl ,Zagrozenia w podrézy”
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elementy trolla

figurka trolla karta trolla zeton trolla

| : 11 specjalnych
= ﬂ kart akcji

A » —

S drewniany 5 drewnianych

znacznik tarczy znacznikow

figurka wiedZmina z ko-
lorowg podstawka

zeton reputagji po 1 karcie dla kazdego wiedzmina
I plastikowy zeton z podstawowe] wersji gry, wiedZzmina
reputacji 10 startowych kart akcji 4 karty trofeéw przypisanych  ze Szkoty Mantikory i kazdego maga
szkole wiedZminskiej z dodatku Magowie

28 kart petard 15 kart mutagenow 40 zaawansowanych kart akc;ji

4 specjalne karty walki potworow 29 duzych kart potworow 18 zetonow stabosci

o St et
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Do rozgrywki z dodatkiem Na tropie potworéw niezbed-
na jest podstawowa wersja gry Wiedzmin: Stary Swiat.

Ten dodatek wprowadza kilka wariantéw gry, z ktérych
mozna korzysta¢ oddzielnie albo jednoczesnie. Suge-
rujemy, aby z kazda kolejng rozgrywka dodawac po
1 nowym wariancie.

Gre nalezy przygotowac wedtug standardowych zasad
z ponizszymi zmianami dotyczacymi poszczegolnych
wariantow.

WIEDZMIN ZE SZKOLY MANTIKORY

<Y ALP,
S0

W tym wariancie podczas wyboru wiedZmina doktada
sie planszetke wiedZmina ze Szkoty Mantikory - dziata
on na takich samych zasadach jak wiedZmini z podsta-
wowej wersji gry. WiedZmin ze Szkoty Mantikory ma
odpowiedni zestaw elementéw wiedZmina, a obszar
jego szkoty jest zaznaczony na planszy.

Zdolnos$c specjalna - tolerancja na eliksiry:

zesz odrzuci¢ 1 niewykorzystang karte

\ #  eliksiru (na poziomie | odrzu¢ 2 karty

\ eliksiréw), aby zadac¢ obrazenia oraz,

it jesli poziom tolerancji na eliksiry wynosi
Il albo wiecej, dobrac 2 karty.

TROLL

A AL,
BB

\A / Raz na walke w swojej turze walki mo-
» A
—— —

W tym wariancie do talii potworéw poziomu |l
nalezy dotozy¢ karte trolla.

Troll ma przypisang karte potwora i zeton potwora
(w wersji deluxe ma takze figurke).

KARTY MUTAGENOW

A ALP,
B0

W tym wariancie wszystkie karty mutagenéw nalezy
potasowac, stworzyc¢ zakryta talie mutagendw i umie-
Sci¢ obok talii eliksiréw.

Za kazdym razem, gdy gracz awansuje (podnosi poziom
swojego wiedZmina), zamiast dobiera¢ 1albo 2 karty ze

swojej talii akcji (w zaleznosci od poziomu), zdobywa
karte mutagenu.

W takiej sytuacji dobiera 3 wierzchnie karty z talii mu-
tagendw, wybiera 1z nich, a pozostate wtasowuje do
talii. Wybrang karte mutagenu ktadzie obok swojej
planszetki. Gdy gracz ma zdoby¢ 2 karty mutagendw
w wyniku awansu na |V albo V poziom, przeprowadza
te czynnosc 2 razy.

Na kazdej karcie mutagenu widnie-
je zdolno$¢, z ktdrej gracz moze

skorzysta¢ podczas walki. !

Gracz moze uzy¢ kazdej "
ze swoich kart mu-
tagendow tylko
raz na walke.
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KARTY PETARD

AOAD,
BB

Pisatem juz o eliksirach, ktére zwyktego Smiertelnika
wystatyby na tamten $wiat, a wiedZminom - wrecz prze-
ciwnie - pozwalajq dtuzej utrzymac sie w walce. Nalezy
jednak uczciwie przyznad, ze wszystkie te mikstury to
jedynie czes¢ alchemicznych specyfikéw, jakie potrafig
przygotowac wiedzmini.

Szczegdlnie interesujgce sqg dla mnie petardy, choé nie-
czesto spotykatem takich, ktdrzy by sie nimi postugiwali.
Mawiali, ze owszem, odpowiednia petarda na podoredziu
nie zaszkodzi, ale jej przygotowanie jest kosztowne i wy- It
maga sporo czasu. Dlatego jedynie ci, ktdrzy wiedzieli, ze
majqg przed sobg naprawde wymagajqgce starcie, dbali,
aby mie¢ je pod rekg. A szkoda, bo jest na co popatrzeé!

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu XVIl ,Miecze
i kamienie, czyli jak uczyniliSmy ze wszystkiego
Smiercionosng bron”

W tym wariancie wszystkie karty petard nalezy potaso-
wac, stworzy¢ zakrytg talie petard i umiesci¢ obok talii
eliksiréw.

talia eliksirow

talia petard

Za kazdym razem, gdy gracz ma dobrac¢ karte eliksiru
(niezaleznie od efektu, ktory spowodowat dobranie kar-
ty), musi natychmiast wykonac 1z ponizszych czynnosci:

= dobiera 1 karte eliksiru z wierzchu talii eliksirow
wedtug standardowych zasad

albo

= odrzuca 1karte eliksiru albo zwraca do banku 1 ze-
ton ztota, aby dobraé 1 karte z talii petard.

Gracz moze mie¢ maksymalnie & karty eliksirow i 4 karty
petard (czyli w sumie 8 kart).

PR —

Podczas jednej walki gracz moze skorzysta¢ maksy-
malnie z tylu kart eliksiréw i kart petard (obu rodzajow
tacznie), ile wynosi jego poziom alchemii.

Karty petard nie liczg sie jako eliksiry. Oznacza to, ze
jesli efekt w grze kaze odrzucic¢ karty eliksirow, gracz
nie odrzuca kart petard, ktére ma w swoich zasobach.

Wyjasnienia dotyczace ,,Bomby
dwimerytowej”

Efekt tej karty petardy
dziata tylko w wariancie
,Stabosci i ataki spe-
cjalne potworéw” (zob.
str. 6). Jesli gracze nie
korzystajg z tego warian-
tu, karty ,Bomb dwime-
rytowych” nalezy odtozy¢
do pudetka.

Walka z potworem: Wykorzystaj te
karte, aby zignorowac efekt ataku
pasvwneao notwora
Walka z wiedZminem: Wykorzystaj
te karte przed utworzeniem talii
wytrzymatosci, aby Twéj przeciwnik
tylko podczas tej walki obnizyt swéj
poziom zdolnosci specjalnej o 1.

iy
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ZAAWANSOWANE KARTY AKCI

AAZP,
208

[...] nie powiem, ze jestem mistrzem walki czy fechtun-
ku, bo miecz miatem w reku tylko raz, gdy poproszono
mnie, abym zaniést go do ptatnerza. Ale swoje widziatem.
Bytem miedzy innymi Swiadkiem karczemnego mordobi-
cia, w ktérym wiedzmin ze Szkoty Zmii przyjgt na zebra ~ ||.
potezne uderzenie nogqg od krzesta, a chwile potem byt
juz w bitewnym transie i powalit czterech dryblaséw,
zanim tamci w ogéle zorientowali sig, kto ich dopadt!
Nie zawaham sie stwierdzic, ze wsrdd dziesieciu najlep-
szych wojow Kontynentu przynajmniej siedmiu to adepci
ktdrejs z wiedzminskich szkét. To, co dobrze wyszkolony
wiedzmin potrafi w bitwie, jest nie do opisania. Zycze ci,
czytelniku, abys kiedys miat okazje przekonaé sie o tym
na wtasne oczy. Byle nie jednoczesnie na wtasnej skdrze!

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

W grze wystepuje 10 rodzajow zaawansowanych kart

akcji (po 4 karty z kazdego rodzaju).

W tym wariancie gracze moga od razu wprowadzic
wszystkie 40 zaawansowanych kart akcji do rozgrywki
albo moga je wprowadzac stopniowo. W drugim przy-
padku wybierajg rodzaj karty i dodajg wszystkie 4 karty
kazdego wybranego rodzaju.

Zanim gracze przygotujg pule odkrytych kart akcji na
planszy, tasujg wszystkie wybrane zaawansowane karty




akcji z kartami akcji z podstawowej wersji gry i tworzg
zakryta wspdlng talie akcji.

Przed wtasowaniem wybranych zaawansowanych kart
akcji gracze powinni zapoznac sie z ich trescia.

W dolnej czesci kazdej zaawansowanej karty akcji znaj-
duje sie opis jej efektu @.
Szare karty

Niektére zaawansowane
karty akgji sg szare @.

Karty w tym kolorze nie
pasujg do zadnego prze-
dtuzenia kombinacji.

Na kazdej szarej karcie
znajduje sie uniwersalny
symbol terenu @.

Jesli odrzucasz tg kartg (ze swojej reki
albo z talii wytrzymatosci) w wyniku
ataku przeciwnika, Twoj przeciwnik
natychmiast otrzymuje 2 obrazenia.

Zdolnosci pasywne

Zaawansowane karty ak-
cji ,Odwet"i,Uskok” majg
zdolnoé¢ pasywna @, ktéra aktywuje sie podczas walki.
Zdolnos$¢ pasywna aktywuije sie wtedy, gdy karta zostaje
odrzucona z talii albo z reki gracza w wyniku otrzyma-
nych obrazen.

Usuwanie karty jako koszt

W koszcie niektérych zaawanso-

Znaku wanych kart akcji widnieje sym-
Przef!za bol usuwania karty z gry. Gdy
JInacji, gracz kupuje takg karte, wybiera

sbrazenie. : 1 karte ze swojej reki i usuwa jg

z gry. lgnoruje przy tym modyfi-
katory kosztu ,+1"i,~1" widocz-
ne na planszy — usuniecie karty
z reki to jedyny koszt.

Gracz nie moze wybrac karty z symbolem usuwania
karty w koszcie, gdy rozpatruje akcje obszaru Venger-
berg albo dowolny efekt, ktdry méowi o wzieciu karty
o koszcie 0, 1albo 2.

Jesli jednak gracz ma wzig¢ dowolng karte z puli odkry-
tych kart akcji, moze wybrac karte z symbolem usuwa-
nia karty w koszcie (nie musi usuwac karty, aby wzigé¢
wybrang karte).

Rzut koscia

Efekty niektorych kart
zalezg od wyniku rzutu
koScia.

€2 Rzué koscia.

1-3: Brak efektu.
4-6:2 obrazenia.

)75 O |
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Podroz

Karta akcji Wytrzyma-
toé¢" ma efekt, z ktdrego
korzysta sie w fazie | tury _ AW
gracza. Nie ma dodatko- [N -
wych efektéw rozpatry- §&

Gdy odrzucisz te karte w fazie |,
) mozesz poruszyé sie 2 razy (zignoruj
wanych podczas walki.

akcje pierwszego obszaru).

SPECIALNE KARTY AKTI

Y AL,
0B

[...] nie lubig sig, co tu duzo méwié. Ale nic w tym dziw-
nego - sprzedawcy skar z jednego targowiska réwniez I*
nie rzucg sie sobie w ramiona po catym dniu spedzonym

na podkradaniu sobie klienteli.

Z tej wiedZzminskiej niecheci wynikajg jednak ciekawe
rzeczy. Mozna odnies¢ wrazenie, ze kazda ze szkét chce
sie wyrdznic, zabtysng¢ na tle pozostatych. Od najmtod-
szych lat przygotowujg adeptéw na swoje sposoby, wie-
rzqc, ze wtasnie ich pomyst przyniesie najlepsze efekty.
Kto ma racje? Nie mnie oceniac.

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

W tym wariancie do talii startowych kart akcji kazdego
z wiedZmindw nalezy dotozy¢ po 1 specjalnej karcie
akcji.

Na kazdej takiej karcie znajduje sie wizerunek wiedz-
mina z planszetki, wiec tatwo rozpoznad, do ktdrej talii
nalezy dotozy¢ dang karte.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 11 startowymi kartami
akcji.

Rozgrywka z dodatkiem Magowie

Do talii startowych kart akcji magéw réwniez doktada
sie po 1 specjalnej karcie akcji. Na kazdej takiej karcie
znajduje sie wizerunek maga z planszetki, wiec tatwo
rozpoznad, do ktdrej talii nalezy dotozy¢ dang karte.

=




SEABOSTI | ATAKI
SPECJALNE POTWOROW

AAD,
BB

Przygotowanie gry

W tym wariancie zaréwno podczas przygotowania gry,
jak i podczas umieszczania nowych potworéw na plan-
szy korzysta sie z duzych kart potwordow.

Karty potwordw z podstawowej wersji gry nalezy umie-
Sci¢ w odkrytym stosie obok planszy, poniewaz wcigz
bedg uzywane jako trofea, ktére gracz otrzymuje, gdy
pokona potwora.

Trzy duze karty potworéw ktadzie sie obok planszy za-
miast w sekgcji potworéw na planszy.

Duze karty potwordw sg 2-stronne — nalezy je potozyc
strong z atakami specjalnymi do géry @. W dowolnym
momencie rozgrywki gracze moga podgladac obydwie
strony duzych kart potwordw.

W grze wystepuje po 6 zetondw stabosci w kazdym
z 3 rodzajéw (w sumie jest ich 18). Wszystkie Zzetony
stabosci nalezy rozdzieli¢ wedtug symbolu terenu na
obszary le$ne, gérskie i wodne. Zetony kazdego z tere-
now nalezy pomieszac i umiesci¢ w zakrytych stosach
obok planszy (nie tgczy sie ich z zetonami obszardw).

odkryty ~— zakryty
zeton zeton
stabosci stabosci

Po umieszczeniu na planszy 3 zetondw potwordw nalezy
wzigc po 1Zzetonie z wierzchu stosu zetondw obszaréw
z symbolem terenu, na ktérym znajduje sie dany potwar,
i umiesci¢ na obszarze widocznym na tym zetonie za-
kryty Zeton stabosci z wierzchu stosu zetondw stabosci
z takim samym symbolem terenu. Jesli na obszarze
widocznym na zetonie obszaru znajduje sie wiedZmin
(albo kilku wiedZmindw), zeton nalezy odtozy¢ na bok
i dobrac kolejny. Jesli to konieczne, gracze powtarzajg
te czynnosci tak dtugo, az umieszcza zeton stabosci na
obszarze, na ktérym nie ma wiedZminow.

4

6

Gdy na planszy znajduja sie 3 zakryte zetony stabosci,
wszystkie odkryte zetony obszaréw, ktdre poprzednio odto-
zono na bok, nalezy wtasowac do odpowiednich stosow.

W tym wariancie korzysta sie takze z 4 specjalnych kart
walki potworéw.

Podczas przygotowania nalezy potasowac 20 kart walki
potwordéw z podstawowej wersji gry. Z utworzonego
stosu dobiera sie 4 karty i odktada zakryte do pudetka -

nie bedg uzywane podczas rozgrywki.

Nastepnie dobiera sie kolejne 4 karty walki potworéw
i ktadzie zakryte obok duzych kart potworéw — bedg
uzywane podczas rozgrywki.

Pozostate 12 kart walki potworéw nalezy potasowac
razem z 4 specjalnymi kartami walki potworéw z tego
dodatku i umiesci¢ w zakrytym stosie sktadajgcym sie
z 16 kart obok planszy. Przed walka z potworem gracz
kontrolujacy potwora tworzy talie wytrzymatosci po-
twora, dobierajgc z wierzchu tej talii odpowiednig liczbe
kart. Po walce z potworem nalezy ponownie potasowac
razem wszystkie 16 kart walki potwora.

Gdy w rozgrywce po raz pierwszy pojawi sie potwor
poziomu llI, do talii walki potwora nalezy dotozy¢ 4 karty
walki potwordw, ktére znajduja sie obok duzych kart
potwordw. Od tej chwili talia sktada sie z 20 kart walki
i tak pozostanie do konca rozgrywki.

Opis rozgrywki
Zetony stabosci
Wejscie na obszar z zetonem stabosci

Gdy gracz wejdzie na obszar, na ktérym znajduje sie
zeton stabosci, natychmiast go odkrywa i ktadzie obok
swojej planszetki wiedZmina.

Nastepnie odczytuje tres¢ odpowiedniej sekcji na du-
zej karcie potwora znajdujgcego sie na obszarze z tym
samym symbolem terenu, ktéry widnieje na zetonie
staboéci. Liczba na tym zetonie wskazuje, ktorg sekcje
na karcie nalezy przeczytac.

@ a




ZAGNICA

@ Zognica wigkszoé czasu spedza pod wodg, ad:
ogonowemu $wietnie ptywa.
Przed tali

zagnicy 0 2.

Zagnica najczgsciej prébuje vnqc' swoje cmnry pqd wode, uzy
wajgc chwytnych odnézy gtowowych. Uchronienie sig przed nimi
jest kluczowe w walce.

L D G a T
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wia, ze tylko pre-

Pierwsza czeé¢ tekstu @ to opis fabularny, a druga
cze$é @ to opis zdolnosci specjalnej, z ktérej gracz
korzysta w walce z danym potworem.

Gracz przechowuje pozyskany zeton stabosci odkryty
na swojej planszetce wiedZmina. Moze miec jednocze-
$nie wiele zetondw stabosci tego samego rodzaju albo
réznych rodzajéw.

Gdy gracz odczyta tre$¢ odpowiedniej sekcji z duzej
karty potwora, umieszcza nowy zeton stabosci z ta-
kim samym symbolem terenu na planszy. Aby to zro-
bi¢, bierze zeton z wierzchu stosu zetondw obszaru
z symbolem terenu, ktéry widnieje na pozyskanym
przez niego zetonie stabosci. Nastepnie odkrywa go
i ktadzie na widocznym na nim obszarze zakryty zeton
stabosci z wierzchu stosu zetondw stabosci z takim
samym symbolem terenu.

Jesli na obszarze widocznym na zetonie obszaru znaj-
duje sie wiedzmin (albo kilku wiedZmindw), zeton na-
lezy odtozy¢ na bok i dobrac kolejny. Jesli to konieczne,
gracz powtarza te czynnosci tak dtugo, az umiesci zeton
stabo$ci na obszarze, na ktérym nie ma wiedZmindw.
Nastepnie wszystkie odkryte zetony obszaréw, ktére
poprzednio odtozono na bok, nalezy wtasowac do od-
powiedniego stosu zetonéw obszaréw. Na planszy za-
wsze muszg sie znajdowac 3 zakryte zetony stabosci
z roznymi symbolami terendw.

Jesli stos zetondw obszardéw z danym symbolem terenu
jest pusty, gracz siedzacy po prawej stronie aktywnego
gracza wybiera dowolny obszar z tym symbolem terenu
(wtaczajgc obszar z wiedZminem) i na tym obszarze
umieszcza sie zeton stabosci.

Gdy wszystkie 6 zetondw stabosci zostanie zebranych
przez graczy, nie umieszcza sie nowego zetonu stabosci
na planszy.

Wykorzystanie zetondw stabosci podczas walki

Gdy gracz staje do walki z potworem, przed jej rozpocze-
ciem moze uzy¢ swoich zetondéw stabosci z symbolem
terenu, na ktérym znajduje sie ten potwar. Gracz nie
odrzuca wykorzystanych zetonéw stabosci (chyba ze
tres¢ efektu stanowi inacze)).

Jesli chce, moze uzy¢ niektérych albo wszystkich swoich
zetondw stabosci.

% 7 G

Po walce

JesliwiedZmin przegrat walke i potwor zostaje na plan-
szy, gracz zachowuje zetony stabosci.

Jesli potwor zostat pokonany albo odpedzony, wszyscy
gracze muszg zwrdci¢ swoje zetony stabosci z symbo-
lem terenu, na ktérym znajdowat sie ten potwar. Na-
stepnie zwrdécone zetony stabosci nalezy pomieszac
i umiesci¢ w zakrytym stosie obok planszy.

Gdy na planszy zostanie umieszczony nowy zeton potwo-
ra, nalezy dobra¢ odpowiedni zeton stabosci, wykanujac
czynnosci opisane w przygotowaniu tego wariantu gry.

Ataki specjalne potworow
W tym wariancie korzysta sie z duzych kart potworéw.

Na kazdej duzej karcie potwora znajdujg sie punkty
wytrzymato$ci potwora i jego zdolno$¢ specjalna, ktéra
pokrywa sie ze zdolnoscig karty potwora z podstawowej
wersji gry.

Ponadto na karcie mozna znalez¢ opisy 4 atakéw spe-
cjalnych i ataku pasywnego potwora.

W talii wytrzymatosci potwora moga sie znalez¢ mak-
symalnie & specjalne karty walki potwora.

1. Jesli w turze walki potwora
zostanie odkryta specjalna kar- “ m
ta walki potwora, aktywuje sie

atak specjalny niezaleznie od m w

tego, jaki rodzaj ataku wybrano
(szarze albo ugryzienie).

W takiej sytuacji nalezy przeczyta¢ odpowiedni opis
na duzej karcie potwora i rozpatrzy¢ efekt ataku
specjalnego.

2. Specjalna karta walki moze zostac odkryta w wyniku
obrazeh zadanych potworowi przez gracza.

W takiej sytuacji gracz kontrolujgcy potwora
%!' przerywa odrzucanie kart z talii wytrzyma-
< toscipotwora. Nalezy przeczytac opis ataku
pasywnego potwora i rozpatrzy¢ jego efekt.

Nastepnie, jesli potwdr miat otrzymac kolejne ob-
razenia, gracz kontynuuje odrzucanie kart z talii
wytrzymatosci.

Atak pasywny moze by¢ aktywowany wiecej niz raz
w tej samej turze walki.

Zdobywanie trofeum potwora

Jesligracz pokona potwora, zdobywa karte trofeum tego
potwora. Odszukuje w stosie kart potworéw z podstawo-
wej wersji gry odpowiednig karte i wsuwa jg pod swojg
planszetke wiedZmina, tak aby zdolno$¢ trofeumn byta
widoczna. Nastepnie odktada duzg karte pokonanego
potwara do pudetka.




,NA TROPIE POTWOROW” Magowie,

| INNE DODATKI

Legendarne towy,

Zestaw przygad,

Y AL
08

Skellige,

Dodatek Na tropie potworéw mozna tgczyc z nie- . Dziki Gon
ktérymi dodatkami. Sugerujemy jednak, aby do i
pierwszej rozgrywki z tym dodatkiem nie dotgczac Nalezy pamietac, ze rozgrywka z dodatkami Na
zadnego dodatku. Gdy gracze dobrze poznajg za- tropie potwordw i Dziki Gon moze by¢ trudniejsza
sady dodatku Na tropie potworéw, moga go tgczy¢ albo tatwiejsza w zaleznosci od tego, ktéry wariant

z nastepujgcymi dodatkami:

gry sie wybierze.
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BOARD

Projekt gry i nadzor projektu
tukasz Wozniak

Fabuta
Barnaba Drukata

Ttumaczenie
Aleksander Janus

Marketing
tukasz Siminski, Pawet Podgrudny

Nadzér artystyczny
Dawid Barttomiejczyk

Projekt graficzny
Dawid Barttomiejczyk, Michat Dtugaj,
Dominika Bartkowska

Projekt figurek
Tomasz Kalisz, Robert Kurek

llustracja mapy
Damien Mammoliti

Instrukcja
Jonathan Bobal, Katarzyna Fiebiger,
tukasz Kempinski, Michat Dtugaj

Rozwdj gry
tukasz Szopka, Michat Gryn

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

E-gg Pamper Playtesting Group

Wideo
Tomasz Bar / Hexy Studio,
Maciej Klimczak, Jan Szostakowski,
Liwia Klups$

CD PROJEKT RED’ rebel

Rozw6j gry i nadzor projektu Ttumaczenie z jezyka angielskiego
Rafat Jaki Agnieszka Chrzanowska,

Edycja warstwy fabularnej zespot Rebel

Marcin Blacha, Tomasz Matera Sktad

Edycja tekstow Marek Baranowski

Marcin tukaszewski, Robert Redakcja
Malinowski, Ryan Bowd, tukasz Greda zespot Rebel

llustracja na oktadce
Valeriy Vegera

B0

Projekt graficzny logo
Irina Moraru

llustracje

Projekt figurek i nadzér artystyczny

Pawet Mielniczuk, Dawid Kowal Adrian Smith, Ala Kapustka,

Anna Podedworna, Barttomiej Gawet,
Projekt graficzny i nadzér artystyczny Bogna Gawrofska, Bryan Sola,
Przemystaw Juszczyk Diego De Almeida Peres, Grafit Studio,
Wideo Karol Bern, Katarzyna Beus,
Jacek Krogulski, Marcin Bawolski, Katarzyna Malinowska,
Grzegorz Michalak, Adam Dudek Lorenzo Mastroianni,
Maciej taszkiewicz, Manuel Castandn,
Marek Madej, Nemanja Stankovic,
Sandra Chlewinska, Yama Orce

Produkcja
Michat Krzeminski,
Magdalena Darda-Ledzion
Skrypt i narracja Do
Borys Pugacz-Muraszkiewicz

© 2024 CD PROJEKT S.A.
Wszystkie prawa zastrzezone.
CD PROJEKT, logo CD PROJEKT,
] Wiedzmin i logo WiedZmin sg znakami
Pz'al pra.vilny towarowymi lub zastrzezonymi znakami
Kinga Palifska towarowymi CD PROJEKT S.A. w USA
i innych krajach. Akcja gry WiedZmin
rozgrywa sie w uniwersum stworzonym
przez Andrzeja Sapkowskiego w serii
ksigzek pod tym samym tytutem.

Social mediai PR
Marcin Momot, Radek Grabowski,
Alicja Kozera
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