
200 kart eksploracji  
i kart zdarzeń

Co też cię podkusiło, aby pić równo z krasnoluda­

mi? I to z kubków? Budzisz się z głową na stole 

w jednym z licznych w tym mieście lokali. Świat 

przed oczami kręci Ci się szybciej niż zwykle. 

Córka karczmarza krząta się w pobliżu.

 – Ładny tatuaż – wskazuje na twoją szyję. – Do 

diabła… – mamroczesz pod nosem.

 Próbujesz złagodzić kaca.

 Szukasz sposobu na usunięcie tatuażu.

 Na twoją prośbę dziewczyna znika na zaple­

czu, aby zaraz pojawić się z garścią ziół.

 – Łóżko wciąż na ciebie czeka – mówi.

Dobierz 2 karty eliksirów i w fazie III dobierz 

o 1 kartę więcej.

 Po chwili namysłu dziewczyna mówi, że kwas 

trawienny zeugla powinien poradzić sobie z taki­

mi rzeczami. Następnie stawia przed tobą miskę 

gorącej kaszy z grochem.

Weź dowolny żeton tropu i w fazie III dobierz 

o 1 kartę więcej.

Łomot do drzwi wyrywa cię ze snu. Mężczyzna za 

progiem jest spanikowany. Przed wejściem do środ­

ka rozgląda się nerwowo po korytarzu.

 – Panie, poluje na mnie łowca nagród. Chyba wiedź­

min, bo ma wielki miecz i potrafi strzelać ogniem 

z palców, o tak…

Pstryka palcami. Zauważasz, że choć jest przestra­

szony, dłonie ma wyjątkowo zwinne.

 – Pomóżcie, panie. Nie chcę ginąć.

 – Dołącz do mnie. W innym przypadku, jeśli to 

faktycznie wiedźmin, już jesteś martwy.

 – Nie mogę i nie chcę odpowiadać za czyny 

wszystkich wiedźminów. Tym, co mogę i czego chcę, 

jest natomiast powrót do łóżka.

 Mężczyzna godzi się ochoczo. Oddycha z ulgą na 

wieść o twojej protekcji.

Dobierz  72.

 Mężczyzna pada przed tobą na kolana w błagal­

nym geście. Sięga po sakiewkę i rzuca ci ją do stóp. 

Gdy wciąż kręcisz przecząco głową, wybiega, nie 

zabierając złota.

Pobierz 2 żetony złota z banku.

Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą. Zamiast 

Twojej kolejnej eksploracji gracz po prawej odczytu­

je Ci  73. Następnie odrzuca tę kartę eksploracji.

zbroja
Raz na walkę:

W swojej turze walki podnieś 
swój poziom tarczy o 2.

ekwipunek
Pozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

Na skraju lasu odnajdujesz miejsce, które przed laty musiało być cmentarzem. Pośród popęka­nych, porośniętych mchem nagrobków stoi gro­bowiec. Wewnątrz zalęgło się kilka ghuli. Czeka cię trudne starcie.
Pomnóż swój poziom zdolności specjalnej przez 2. Następnie rzuć kością i dodaj wyrzu-cony wynik. W zależności od otrzymanej licz-by rozpatrz odpowiedni efekt.3–7: Obniż swój poziom tarczy do 0 i podnieś swój poziom najsłabszego atrybutu o 1.8–10: Obniż swój poziom tarczy o 1 oraz weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę o koszcie 1 i odłóż ją na swój stos kart od­rzuconych.

11–13: Usuń 1 kartę, weź z puli odkrytych kart ak­cji dowolną kartę o koszcie 1 i odłóż ją na swój stos kart odrzuconych oraz pobierz 2 żetony złota z banku.14–16: Usuń 1 kartę, weź z puli odkrytych kart ak­cji dowolną kartę i odłóż ją na swój stos kart odrzuconych oraz pobierz 3 żetony złota z banku.

lekka kolczugaRaz na walkę: Jeśli w Twojej turze walki  Twój poziom tarczy wynosi 0, podnieś go o 1.

ekwipunekPozostaw tę kartę odkrytą przed sobą.

12 żetonów zadań

ELEMENTY

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Na wszystkich kartach 
z dodatku Zestaw przygód 
znajduje się symbol ,  
dzięki któremu łatwo je 
odróżnić od kart z podsta­
wowej wersji gry.

Karty eksploracji z  tego dodatku należy wtasować 
do talii eksploracji.

Karty zdarzeń z tego dodatku są ponumerowane od 
57 do 137. Nie wolno ich tasować! Należy je dołożyć 
do talii zdarzeń z podstawowej wersji gry (karty zda­
rzeń powinny być ułożone w kolejności rosnącej według 
numerów na rewersach).

Żetony zadań należy umieścić obok planszy.

Dodatek Zestaw przygód można łączyć ze wszystkimi 
pozostałymi dodatkami z wyjątkiem Dzikiego Gonu.

ZMIANY W WARIANCIE SOLO

Niektóre karty eksploracji z tego dodatku każą graczowi 
wziąć na rękę kartę zdarzenia bez pokazywania jej pozo­
stałym graczom. W wariancie solo z tym dodatkiem 
należy zignorować ten efekt i nie brać karty na rękę.

W karczmie dosiada się do ciebie grupa urodzi­
wych kobiet. Z przyjemnością wysłuchają historii 
o twoich przygodach na szlaku.

 Przechwalasz się z dumą w głosie.
 – Fach jak fach… Jedni świetnie rachują, inni 

zabijają potwory.

 Zabawiasz towarzystwo opowieściami do 
późnej nocy. Gdy się żegnasz, czujesz, że dzięki 
tej rozmowie się zrelaksowałeś.
W fazie III dobierz o 1 kartę więcej.

 – Wcale nie! – protestuje jedna z kobiet. – 
Mojego dalekiego kuzyna potwór rozszarpał na 
strzępy. A od rachunków może najwyżej rozboleć 
głowa.
Chętnie opowiada ci, co przytrafiło się jej kuzy­
nowi. Widzisz jednak, że część towarzystwa traci 
zainteresowanie, gdy słyszy, że zabijanie potwo­
rów nie jest niczym wyjątkowym.
Weź dowolny żeton tropu.
Dobierz  118 i nie pokazuj jej treści pozosta­
łym graczom.

Na słupie w samym centrum miasta powieszono 
kilka ogłoszeń. Wśród niewybrednych ofert ma­
trymonialnych i handlowych dostrzegasz dwie, 
które przykuwają twoją uwagę.

 Wybierasz polowanie na ghule.
 Wybierasz oczyszczanie magazynu ze stra­

szydeł.

 Przed tobą długa wyprawa.
 Zadanie: Leśny obszar.

Po wejściu na obszar zadania: Dobierz  57.

 Wszystko poszło gładko. Jest tylko jeden 
drobny problem… Kupcy, którzy przez długie ty­
godnie nie mieli dostępu do swoich towarów, nie 
mają, jak ci zapłacić. Twoje prośby i groźby nie 
zdają się na nic – nie mają choćby złamanej ko­
rony. Dobrze, że chociaż potyczka w magazynie 
czegoś cię nauczyła.
Obniż swój poziom tarczy o 1 i podnieś swój po­
ziom ataku o 1.
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