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Brodaty mezczyzna whbija siekiere w pien i ociera
czoto. Jak zwykle zbyt pézno zabrat sie za przygo-
towanie zapasow drewna na zime, ktéra zaskoczy-
ta mrozem i biatym puchem. Wzdychajqc, brodacz
spoglgda na bawigce sie w oddali dzieci.

Dziewczynki lepig batwany na polu. Nieopodal
chtopcy rywalizujq, ktéry z nich odwazy sie przejsé
dalej po zamarznietej rzece. Mezczyzna usmiecha
sie na widok swojego syna przodujgcego w tych
zmaganiach.

Nagle zapada mrok, jakby upidr pozart stonce.
Niebo przystania ciemna aura, z ktérej wytania sie
koszmarna kawalkada, demoniczny orszak - Dziki
Gon.

Mezczyzna biegnie w strone bawigcych sie dzie-
ci, ale po kilku krokach wie, ze to na nic. Sylwetki
koszmarnych jezdzcéw sung po niebosktonie, a ich
okrzyki sq coraz donio$lejsze.

DZlnﬁl GON

OOATER

Gdy Dziki Gon zjezdza na pole, upiorny jazgot mie-
sza sie z krzykiem i ptaczem dzieci. Nagle przez
ten straszny tumult przebija sie gtosny trzask pe-
kajgcego lodu.

W mgnieniu oka jest po wszystkim. Gon znika, roz-
ptywajqgc sie w powietrzu, ale wspomnienie po nim
pozostaje zywe w przerazonych twarzach dzieci
i leku brodacza. Gdzie jest jego syn? Gdzie?

We wsi méwili potem, ze dzieciak utongt - wpadt
pod ld i nie zdotat wyptyng¢. Ludzie nie wiedzieli
jednak, ze gdy Dziki Gon pojawit sie na niebie po
raz kolejny, w orszaku mozna byto dostrzec drob-
nego upiora z twarzq na wpét przystonietq za du-
zym hetmem opadajgcym gteboko na jego chtopie-
cy czerep.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziatu XX|
,Basnie i podania ludowe”

CD PROJEKT RED®



Figurka ogara

Liczba ogaréw na figurce odzwierciedla poziom
danego ogara (I, Il albo Ill). W instrukgcji stowo

flgu_rkl kgl DZ|k|ego_Gonu ,0gar” odnosi sie do pojedynczej figurki.

ot
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wali g b o

Nithral Imlerith Caranthir Eredin

35 kart eksploracji z dodatku Dziki Gon 35 kart zdarzen
(20 kart etapu | i 15 kart etapu Il) z dodatku Dziki Gon
o ) : —

16 kart walki jezdZcow 4 karty jezdzcow
Dzikiego Gonu (po 4 karty Dzikiego Gonu (po 1 karcie
dla kazdego jezdZca) dla kazdego jezdZca)

] . ) 1 zeton szarzy/ugryzienia 12 zetondw zadan
figurki ogarow

20 zetondw tarcz Dzikiego Gonu 5 kart pomocy
(o warto$ciach 1" ,5" ,10" i ,20") z dodatku Dziki Gon
6 figurek ogaréw
S e

(po 2 figurki kazdego poziomu: I, Ili Il)

6 zetondw ogaréw 2 dwustronne karty ogarow
(po 2 zetony kazdego (do rozgrywek 1-, 2-, 3-, 4-
poziomu: |, IFi T} albo 5-osobowych) 3 dwustronne plansze przebiegu rund

i znacznik rundy

Uwaga! Figurki potworéw widoczne na ilustracjach
na stronach 7-8 wystepujq tylko w wersji deluxe
gry podstawowej ,Wiedzmin: Stary Swiat”
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PRZYGOTOWANIE GRY |

Rozgrywke z dodatkiem Dziki Gon przygotowuje sie we-
dtug standardowych zasad z nastepujgcymi zmianami.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

1. Gracze nie umieszczajg zetondw reputacji na torze re-
putacji na planszy o poniewaz zwiekszenie swojej
reputacji do 4 nie jest warunkiem zwyciestwa.

# Uwaga! Gracze nie doznaja zmeczenia po zdoby-
ciu trofeum.

2. Zamiast kart pomocy z podstawowej wersji gry gracze
biorg karty pomocy z dodatku Dziki Gon 9

3. Zetony zadan 3 nalezy umiesci¢ obok planszy.

4. Nastepnie nalezy wybrac i przygotowac plansze prze-
biegu rund e Symbol w prawym gdérnym rogu od-
powiada liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywece.

~ Walka, Pojawienie sig
medytacja, Dobieranie ogara Ruch jezdzc:
eksploracja i kupowanie kart lub potwora Dzikiego Gonu

' Ruch i akeje

a. Nalezy wybra¢ gracza, ktdry bedzie obstugiwac
plansze przebiegu rund.

b. Plansze przebiegu rund ktadzie sie w poblizu tego
gracza.

c.  Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na polu 1" w pierw-
szej kolumnie tabeli.

5. W rozgrywce nie korzysta sie z kart eksploracji i kart
zdarzen z podstawowej wersji gry. Zamiast nich uzy-
wa sie kart eksploracji i kart zdarzen z dodatku Dziki
Gon ©:

a. Karty zdarzen z dodatku Dziki Gon powinny by¢
utozone w kolejnosci rosnacej wedtug numeréw
na rewersach (na wierzchu talii powinna znajdo-
wac sie karta z numerem 1). Talie zdarzen nalezy
umiesci¢ zakrytg (strong z numerami do géry) na
wyznaczonym polu na planszy.

b. Nastepnie nalezy utworzy¢ talie eksploracji. W tym
celu bierze sie 3 zakryte karty eksploracji etapu Il
a nastepnie ktadzie sie na nich 4 zakryte karty eks-
ploracji etapu I.

= W rozgrywce 4- i 5-osobowej zamiast 4 kart
eksploracji etapu | ktadzie sie 3 karty etapu |.

c. Talie eksploracji (sktadajgcg sie z 6 albo 7 kart
w zaleznosci od liczby graczy) umieszcza sie za-
kryta na wyznaczonym polu na planszy, na kto-

rym umieszcza sie talie eksploracji w podstawo-
wej wersji gry.

6. Nastepnie nalezy utworzy¢ pule ruchu jezdzca Dzi-

kiego Gonu 0 (ten krok pomija sie w rozgrywce
1-osobowej). Kazdy z graczy ktadzie swdj zeton repu-
tacji obok planszy przebiegu rund - te zetony tworzg
pule ruchu jezdZca Dzikiego Gonu. Do puli doktada
sie zeton zamknietej karczmy. Z puli ruchu jezdzZca
Dzikiego Gonu korzysta sie w fazie IV kazdej rundy
(zob. str. 10).

Niewykorzystane zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.

Gracze wybierajg jezdzca Dzikiego Gonu, z ktdrym
beda walczyc.

a. Gracze moga wybra¢ dowolng
postaé, sugerujemy jednak walke
7z jezdzcami Dzikiego Gonu w na-
stepujacej kolejnosci: Nithral,
Imlerith, Caranthir i Eredin.

b. Karte wybranego jezdZca Dzikie-
go Gonu nalezy potozyc¢ strong
A do géry @) obok planszy prze-
biegu rund (albo w dowolnym
innym miejscu, tak aby byta wi-
doczna dla wszystkich graczy).

c. Obok tej karty umieszcza sie 6 figu-
rek ogarow, 6 zakrytych zetonow
ogaréw i karte ogaréw @ strong
z liczbg graczy uczestniczgcych
w rozgrywce do gory.

d. Nastepnie obok elementéw jezdZzca Dzikiego
Gonu nalezy potozy¢ 4 karty walki wybranego
jezdzca Dzikiego Gonu @) - beda wykorzystane
w walce finatowe;.

e. W poblizu ktadzie sie zetony tarcz Dzikiego Gonu @

f.  Elementy niewykorzystanych w rozgrywce jezdz-
cow Dzikiego Gonu nalezy odtozy¢ do pudetka.

Zeton szarzy/ugryzienia @ nalezy potozy¢ obok kart
walki jezdZca Dzikiego Gonu.

Gracze wybierajg poziom trudnosci rozgrywki, ktory
okresla liczbe potworéw @) na planszy na poczatku
gry i liczbe tarcz Dzikiego Gonu.

Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy tatwy albo
standardowy poziom trudnosci (zob. str. 5).

a. Nalezy dobra¢ odpowiednie zetony potwordw
zgodnie z opisem wybranego poziomu trudnosci.

= Nalezy wzigc 1 zeton z wierzchu stosu zetonow
leSnego obszaru dla pierwszego potwora i po-
tozy¢ odkryty na odpowiednim polu w sekcji
potworéw na planszy.

= Nastepnie nalezy wzig¢ 1 zeton z wierzchu sto-
su zetonow wodnego obszaru dla drugiego po-
twora (jesli wystepuje) i potozy¢ odkryty na od-
powiednim polu w sekcji potworéw na planszy.

= Na koniec nalezy umiesci¢ zetony potworéw na
planszy wedtug standardowych zasad.

= < | & - —




b.

Nastepnie nalezy wzig¢ odpowiednig liczbe zeto-
néw tarcz Dzikiego Gonu i potozy¢ na karcie jezdz-
ca Dzikiego Gonu.

Przyktad. Jesli liczba tarcz Dzikiego Gonu wynosi
28, na karcie ktadzie sie 2 zetony o wartosci 10"
i 8 zetonéw o wartosci , 1"

a.

Nalezy odkry¢ wierzchni zeton ze stosu zetonéw
gorskiego obszaru i umiescic figurke jezdZca Dzi-
kiego Gonu na obszarze widocznym na tym zeto-
nie. Figurke ustawia sie w taki sposéb, aby zakry¢
symbole akgji obszaru.

Zeton gérskiego obszaru nalezy wtasow¢ do od-

10. Figurke jezdzca Dzikiego Gonu @ nalezy umiescic¢
na planszy wedtug nastepujacych zasad.

powiedniego stosu.

. Kazdy z graczy bierze na reke po 5 kart m ze swojej

talii startowych kart akgji i ktadzie po 3 zetony ztota
z banku na swojej planszetce.

-
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POZIOM TRUDNOSCI &

Krew i pogruchotane kosci!
(poziom trudny)

Marsz $mierci!
(poziom bardzo trudny)

Potwar poziomu |l

Potwar poziomu Il

Liczba To tylko opowiesc! Opowies¢ i miecz!
graczy (poziom tatwy) (poziom standardowy)

&

Potwdr poziomu | Potwaér poziomu |
1%
Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 5 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 7
<«
&

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 9

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 11

Potwar poziomu |l

Potwdér poziomu |
i potwoér poziomu |l

Potwér poziomu |
i potwér poziomu Il

Potwdr poziomu |
i potwaér poziomu Il

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 28

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 31

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 34

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 37

Potwar poziomu |l

Potwaér poziomu |
i potwar poziomu I

Potwér poziomu |
i potwdr poziomu Il

Potwdér poziomu |
i potwar poziomu Il

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 54

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 58

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 62

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 66

<«
&
Potwar poziomu | Potwaér poziomu | Potwér poziomu | Potwdr poziomu |
2 :,\é‘ i potwér poziomu | i potwar poziomu Il i potwar poziomu Il i potwar poziomu Il
Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 77 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 82 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 87 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 92
<«
&
Potwaér poziomu | Potwdr poziomu | Potwdr poziomu | Potwdér poziomu |
5 % i potwor poziomu | i potwor poziomu Il i potwaér poziomu Il i potwar poziomu |l
Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 97 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 106 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 113 | Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 120
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DZIKI GON

AOAD.
BB

Jezdziec Dzikiego Gonu znajduje sie na planszy od po-
czatku gry. Moze sie poruszac i wptywac na rozwdj roz-
grywki. Gracze nie moga z nim walczy¢ az do ostatniej
rundy (8. albo 7. w zaleznosci od liczby graczy - zob. sek-
cja ,Plansza przebiegu rund” nizej).

CEL GRY

AOAD.
BB

W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze wspolnie
zmierzg sie z jezdzcem Dzikiego Gonu w spektakularne;
walce, do ktdrej stang na koniec gry.

Zanim to nastgpi, realizujg zadania i walcza nie tylko z po-
twarami, lecz takze z ogarami Dzikiego Gonu.

Jesli w ostatniej rundzie gracze zdotajg pokonac jezdzca
Dzikiego Gonu, zanim wszyscy wiedZmini zostang powa-
leni, wspélnie wygrywajg rozgrywke.

Jesli wszyscy wiedZmini zostang powaleni w finatowej
walce z jezdZcem Dzikiego Gonu, gracze przegrywaja
rozgrywke.

PLANSZA PRZEBIEGU RUND

AYAZD,
208

Podczas rozgrywki gracze uzywajg planszy przebiegu
rund i znacznika rundy.

W trakcie przygotowania gry znacznik rundy o umiesz-
cza sie na polu 1" oznaczajgcym 1. runde gry.

W kazdym rzedzie pole w kolumnie ,|II" (faza Il) 9 wska-
zuje, ktérg karte eksploracji nalezy dobrac. W 3 albo
4 pierwszych rundach (w zaleznosci od liczby graczy) do-
biera sie karte etapu |, a w 3 kolejnych rundach - karte
etapu Il.

6

W kazdym rzedzie pole w kolumnie ,IV* (faza IV) 0
wskazuje, co sie dzieje na koniec danej rundy (pojawie-
nie sie nowego potwora lub ogara i ruch jezdZca Dzikiego
Gonu).

Na koniec 8. rundy w fazie I\/Q (w rozgrywce 4- i 5-0s0-
bowej jest to 7. runda) gracze walczg z jezdZcem Dzikiego
Gonu.

Walka z jezdZcem Dzikiego Gonu jest omdéwiona w dal-
szej czesci instrukcji (zob. str. 11). Kolejne sekcje opisujg

zmiany w rozgrywece.

} Ruch i akcje :"6
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—

Eksploracja |

0
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2 | i kupowanie kart

Dobieranie Ruch jezdica
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Ogar poziomu If
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Eksploracja

Aktywacja zdol-
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WZMOCNIENIE POTWOROW PRZEZ
JEZDZCA DZIKIEGO GONU | 0GARY

Jezdziec Dzikiego Gonu
i ogary znajdujace sie na
tym samym obszarze co
potwor albo na obszarze
z nim sasiadujgcym majg
wptyw na tego potwora.

Za kazda figurke ogara
i figurke jezdzca Dzikie-
go Gonu na tym samym
obszarze co potwér albo
na obszarze z nim sasia-
dujgcym do talii wytrzy-
matosci potwara nalezy
dotozy¢ 1 karte. W talii
wytrzymatosci potwora
nie moze sie znajdowac
wiecej niz 20 kart.

AAZP,
208

s CARANTHR &—
TELEPORTAUIA

Gdy Caranthir wejdzie na obszar
zajmowany przez dowolng
liczbe graczy, kazdy z graczy
na tym obszarze bierze po
1 zetonie obszaru (z dowolnym
symbolem terenu) i nd!‘ZU-C?
wszystkie swoje karty ell'kstrow
eéli gracz nie ma kart eliksirow,
obniza swoj poziom dowoln.ego
atrybutuo 1. Nastepnie kazdy
graczy przesuwa sig na obszar .
idnr7nv na dobranym zetonie
szaru i odrzuca ten zetoi.
Gracze nie wykonuja ak?u
obszaru.

WZMOCNIENIE POTWOROW

PRZEZ CARANTHIRA | 0GARY

' Zakazdego ogara i jezdzca Dzikieqo Gonu

na tym samym obszarze co potwor albg

na obszarze z nim sasiadujacym do t.al!l

wytrzymatosci potwora nalezy dotozy¢
1karte.




Przyktad. Na obszarze, na ktérym znajduje sie archespor;
jest ogar. Dodatkowo na obszarach sqgsiadujgcych przeby-
wajq jezdziec Dzikiego Gonu i kolejny ogar. W sumie do
talii wytrzymatosci potwora nalezy dotozyc 3 karty.

TARCZE

AOAD,
BB

Na poczatku rozgrywki jezdziec Dzikiego
Gonu ma okreslong liczbe tarcz. Reprezen-
tujg one jego zbroje, ktéra pochtonie obraze-
nia otrzymane w walce finatowe;.

Zetony tarcz Dzikiego Gonu ktadzie sie na karcie jezdZca
Dzikiego Gonu albo obok niej.

W wyniku dziatania niektérych kart eksploracji i kart zda-
rzeh jezdziec Dzikiego Gonu moze straci¢ 1 albo wiecej
tarcz. Utracone tarcze odktada sie do pudetka.

Jezdziec Dzikiego Gonu moze tez stracic tarcze, gdy kto-
ry$ z graczy wygra walke z ogarem (zab. str. 11) albo gdy
pokona lub odpedzi potwaora (zob. str. 9).

Jesli na karcie jezdZca Dzikiego Gonu nie ma tarcz, nalezy
zignorowac dalszg utrate tarcz.

PRZEBIEG TURY

A AP,
208

W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon przebieg tury zmie-
nia sie pod wieloma wzgledami, dlatego w kilku pierw-
szych rundach warto powoli wykonywac dziatania, aby
gracze dobrze poznali zasady gry.

Kazda z faz przebiega inaczej niz w podstawowe] wersji
gry. Wystepuje tez dodatkowa faza IV, w ktdrej aktywuje
sie jezdziec Dzikiego Gonu.

7

Fazal

W fazie | gracze wykonuja ruchy i akcje.

= Gracze mogg omawiac kolejnos¢ swoich ruchow
i akgji.
= Kolejnos¢ akgji graczy jest dowolna - mogg je wyko-

nywac naprzemiennie, ale dozwolone jest tez wyko-
nanie kilku akgji z rzedu przez 1 gracza.

Faza | kohczy sie wtedy, gdy gracze wspélnie zdecydujg
0 jej zakonhczeniu albo gdy nie mogg sie poruszy¢ ani wy-
konac zadnej akcji.

Jezdziec Dzikiego Gonu lub ogar na obszarze

Jesli na obszarze znajduje sie jezdziec Dzikiego Gonu lub
ogar, gracze nie moga wykonywac akcji tego obszaru.
Mogg jednak poruszy¢ sie na taki obszar i z niego wycho-
dzi¢ (figurki Dzikiego Gonu i ogaréw nalezy umieszczac
na symbolach przedstawiajgcych akcje obszaru, aby pa-
mietad, ze jest niedostepna).

Walka z ogarem

Gdy na planszy pojawig sie ogary, gracze moga z nimi
walczyc.

= Gracz moze walczy¢ z ogarem sam albo razem z in-
nymi graczami, pod warunkiem ze wszyscy znajdujg
sie na tym samym obszarze co ogar.

= Walka z ogarem stanowi cze$¢ fazy | i nie konczy tej
fazy (zob. str. 10).

= Jesli po walce figurka ogara zostata usunieta, kazdy
ze znajdujacych sie na tym obszarze graczy moze
wykonac akcje obszaru (nawet jesli zaczyna ture na
tym obszarze). Nastepnie gracze kontynuujg swoje
tury.




Akcja wymiany - spotkanie wiedZzminéw

Jesli w dowolnym momencie fazy | 2 (albo wigcej) wiedz-
mindw znajduje sie na tym samym obszarze, moga wy-
konac akcje wymiany.

WiedZmini znajdujacy sie na tym samym obszarze moga
sobie przekazac albo sie wymieni¢ dowolng liczbg na-
stepujgcych zasobow: zetonami ztota, kartami eliksirdw,
kartami petard (z dodatku Na tropie potwordw), zetonami
tropu i zadaniami tropienia. Wcigz obowigzujg limity kart:
kazdy z wiedZmindw moze mie¢ maksymalnie 4 karty
eliksirow i 4 karty petard.

Akcja pokera z wiedzminem

Gracze nie mogga gra¢ w koscianego pokera z innymi
wiedZminami.

Akcja obszaru - kosciany poker

Kosciany poker to jedyna akcja obszaru, ktéra przebiega
inaczej w rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon.

Gracz, ktéry zdecyduje sie wykonac akcje pokera, wptaca
do banku 1 Zeton ztota i rzuca 5 kos¢mi. Nastepnie moze
raz przerzuci¢ swoje wybrane kosci. Gracz poréwnuje
uzyskany wynik z tabelg ponizej albo z kartg pomocy
z dodatku Dziki Gon i pobiera odpowiednig liczbe zeto-
néw ztota z banku (nagroda moze wyniesc 0).

Uktad Nagroda

0 zetonow ztota

Para E] B

K] K[ RR[RH

Dwie pary 1 zeton ztota

Tréjka IR

2 zetony ztota

CJIEIEE)

Maty strit 3 zetony ztota

IR

Duzy strit 3 zetony ztota

T 5 | | R

3 zetony ztota

Kareta [Z] [Z] E] [3

4 zetony ztota

parer | (LI EIES)

5 zetondw ztota

Fazall

Faza Il rozpaczyna sie wtedy, gdy gracze wspélnie zdecy-
dujg o zakonczeniu fazy | albo gdy nie maogg sie poruszyc
ani wykanac zadnej akgji.

Najpierw wszyscy gracze, ktorzy chca, stajg do walki z po-
tworami. W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze nie
moga walczy¢ miedzy soba.

= Walki przeprowadza sie w dowolnej kolejnosci.

= Jesli 2 (albo wiecej) wiedZmindw znajduje sie na
tym samym obszarze, gracze wspaélnie decyduja,
ktéry z nich sam stanie do walki z potworem.

= % 8 &

= Pozostali gracze (ktérych wiedZmini znajduja sie na
tym samym obszarze) moga wesprzec walczgcego
wiedZmina.
Wsparcie wiedzmina
WiedZmina walczgcego z potworem moze wesprzec do-
wolna liczba graczy znajdujgcych sie na jego obszarze.

Wsparcia udziela sie na samym poczatku walki po utwo-
rzeniu talii wytrzymatosci.

Gracz moze udzieli¢ wsparcia tylko wtedy, gdy ma na rece
co najmniej 1 karte akcji.

Wsparcie jest opcjonalne. Mogg go udzieli¢ niektérzy,
wszyscy albo zaden z graczy.

Aby wesprze¢ wiedZmina:
1. Gracz odrzuca dowolng liczbe kart akcji ze swojej reki.

2. Nastepnie odrzuca z talii wytrzymatosci potwora tyle
kart, ile sam odrzucit.

3. Po stworzeniu talii wytrzymatosci wiedZmina gracz
walczgcy z potworem dobiera z niej tyle kart, ile od-
rzucono z talii wytrzymato$ci potwora.

4. Gdy gracz wesprze walczacego wiedZmina (odrzuca-
jac dowolng liczbe kart ze swojej reki), otrzymuje od
tego gracza 1 karte trofeum przypisanego jego szkole.

Gracz moze mie¢ maksymalnie po 1 karcie trofeum
z kazdej szkoty pozostatych graczy.

Gracz moze walczy¢ z dowolnym potwarem, ktdry znaj-
duje sie na tym samym obszarze, wedtug standardowych
zasad z nastepujgcymi zmianami.

= Za kazdego ogara i jezdzca Dzikiego Gonu na tym
samym obszarze co potwor albo na obszarze z nim
sgsiadujacym do talii wytrzymatosci potwora nalezy
dotozy¢ 1 karte.

= W talii wytrzymatosci potwora moze sie znajdowac
maksymalnie 20 kart.

= Po odkryciu karty z talii wytrzymatos$ci potwora nale-
zy rzuci¢ zetonem szarzy/ugryzienia jak monetg, aby
okresli¢, jaki rodzaj ataku wykonuje potwor.




= Jesli potwor zostaje pokonany albo odpedzony, nie
dobiera sie nowego potwora — nowe potwory poja-

wiajg sie tylko w fazie IV (zob. str. 9).

= Nagrody i efekty pokonania i odpedzenia potwora
albo przegranej walki sg takie same jak w podsta-

wowej Wersji gry z 2 zmianami:

= Jedli gracz wygra walke z potworem, nie doznaje

zmeczenia.

= Jesli potwor zostaje pokonany albo odpedzony,
jezdziec Dzikiego Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi

poziom tego potwora.

Przyktad. Gdy gracz pokona gryfa (potwora po-
ziomu ), jeZzdziec Dzikiego Gonu traci 2 tarcze.

Nastepnie kazdy z graczy, ktérzy nie walczyli w tej run-
dzie z potworem, moze medytowa¢. Nalezy jednak pa-
mietac, ze w rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze nie

doznajg zmeczenia.

Gracze mogg medytowac niezaleznie od tego, czy wspar-

li walczgcego gracza, czy nie.

Po przeprowadzeniu wszystkich
walk i medytacji dowolny z graczy
odkrywa wierzchnig karte z talii
eksploracji (bedzie to karta etapu
| albo Il zgodnie z opisem na plan-
szy przebiegu rund).

Bez wzgledu na liczbe graczy bio-
racych udziat w rozgrywce nalezy
odkryc tylko 1 karte.

Tres¢ karty moze odczyta¢ dowolny z graczy. Karta moze

zawiera¢ informacje o:

Zadaniu (ktére moze wykonac 1albo wiecej graczy w ko-

lejnych rundach).

= Gracze postepujg zgodnie z trescig karty, a nastepnie
ktada jg odkryta obok planszy (inne aktywne zadania

pozostajg w grze).

Wyborze (ktérego gracze dokonujg wspélnie).

= Gracze omawiajg dostepne opcje i podejmujg wspdl-
ng decyzje (jesli podczas gtosowania jest remis,
ostateczng decyzje podejmuje najmtodszy z graczy).

Zetonach obszaréw

= Jesli tres¢ efektu karty eksplo-

racji kaze wzig¢ zeton obszaru,
ktadzie sie go obok tej karty.

= Gdy zadanie przypisane do
konkretnego obszaru zostaje
wykonane, zeton tego obszaru
wtasowuje sie do odpowiedniego stosu.

Zetonach zadah

= Zetondw zadan uzywa sie do oznaczania
trwajacych zadan na planszy. Gdy zada-
nie zostaje wykonane, zeton odktada sie
obok planszy.
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Uwaga! Podobnie jak w podstawowe] wersji gry

wykarzystane karty eksploracji odktada sie do
pudetka. Nalezy je potasowac ponownie dopiero
wtedy, gdy podczas kolejnych rozgrywek gracze
wykorzystajg wszystkie karty eksploracji.

Po odczytaniu tresci karty eksplaracji (i ewentualnie powig-
zanej z nig karty zdarzenia) gracze przechodza do fazy lIl.

W ostatniej rundzie (8. albo 7. w zaleznosci od liczby gra-
czy) nie dobiera sie karty eksploracji.

Fazalll

Gracze rozgrywajg faze Ill w dowolnej kolejnosci wedtug
standardowych zasad. Moga rozmawiac o tym, ktére karty
chca kupic z puli odkrytych kart akeji na planszy.

Gdy gracz kupuje karte, natychmiast bierze jg na reke. Na-
stepnie przesuwa wszystkie karty akcji w puli na planszy
w prawo, aby zapetni¢ puste pole, odkrywa wierzchnig
karte ze wspdlnej talii akcji i umieszcza na skrajnym le-
wym polu.

Gdy kazdy z graczy zakonczy faze lll, nalezy przej$¢ do

fazy IV.

FazalVv

W tej fazie nalezy wykona¢ 2 kroki opisane na planszy
przebiegu rund.

1. Pojawienie si¢ nhowego potwora lub ogara

Gdy pojawia sie nowy ogar, nale-

Pojawienie sig
B - 7o . Dobieranie ogara
zy wzigc figurke ogara odpowied- | ikupwaniekart | tub potwora
niego poziomu (l|c;ba 0garow na 2 408 | ovrodoms
figurce okresla poziom) i umiescic .
na obszarze, na ktérym znajduje | & 1
sie figurka jezdzca Dzikiego Gonu, | +[J || Seapezemet
zastaniajac symbole akcji obszaru. T P —

Jesli na tym obszarze znajduje sie
figurka ogara, nowego ogara nalezy umiesci¢ na wybra-
nym przez graczy sgsiadujgcym obszarze bez ogara.

Na lezacej obak planszy karcie ogaréw znajdujg sie pod-
stawowe informacje dotyczace ogaréw w zaleznosci od
ich poziomow.

Gdy pojawia sie nowy potwar, nalezy wykonac nastepujg-
ce czynnosci w podane] kolejnosci:

1. Wazigc zeton potwora z wierzchu stosu potworéw po-
ziomu, ktéry widnieje na planszy przebiegu rund.

2. Wozig¢ zeton obszaru z wierzchu wybranego stosu
zetonéw obszaréw. Nalezy pamigtacd, ze na terenie
kazdego rodzaju w tym samym momencie moze sie
znajdowac tylko 1 potwor.

Przyktad. Jesli na gérskim obszarze znajduje sie po-
twdr, gracze mogq wybrac teren wodny albo lesny.

& _—




3. Odkry¢ obydwa zetony, a nastepnie:

a. Potozyc¢ zeton potwora (dobrany w punkcie 1.)
na obszarze widocznym na zetonie obszaru (do-
branym w punkcie 2.). Zeton potwora ktadzie sie
obok nazwy obszaru na planszy.

b. Nastepnie nalezy odszukac w talii karte potwara
odpowiadajgcg zetonowi na planszy i umiescic
z zetonem obszaru w sekcji potwordw.

Jesli na planszy znajdujg sie 3 potwory, a gracze maja doto-
zyc¢ 4. potwora, nie robig tego. \W zamian doktadajg tyle tarcz
na karte jezdZca Dzikiego Gony, ile wynosi pomnozony przez
2 poziom potwora, ktéry miat sie pojawic na planszy.

Przyktad. Gracze majg dotozy¢ potwora poziomu I, ale
w grze sq juz 3 potwory, wiec doktadajg na karte jezdzca
Dzikiego Gonu 4 tarcze.

2. Ruch jezdzca Dzikiego Gonu

Jesli na obszarze zajmowanym przez jezdZca Dzikiego
Gonu znajdujg sie figurki graczy, jezdziec nie porusza sie.
Nalezy przejs¢ do sekcji ,Jezdziec Dzikiego Gonu rosnie
w site” (zob. obok).

W przeciwnym razie 1z graczy losuje 1 zeton z puli ruchu
jezdzca Dzikiego Gonu.

Jesli jest to zeton reputacji ktéregos z graczy, jezdziec
Dzikiego Gonu porusza sie o maksymalnie 2 obszary
w kierunku tego gracza, wybierajac najkrotszg droge. Je-
$li sg mozliwe 2 drogi tej samej dtugosci, gracze wspdlnie
decyduja, ktérg z nich poruszy sie jezdziec.
JeZdziec Dzikiego Gonu natychmiast kohczy swoj ruch, gdy:
= wejdzie na obszar, na ktorym znajduje sie ktorys
z wiedzmindw,
lub
= poruszy sie o 2 obszary.
Jesli gracz wylosuje zeton zamknietej karczmy, jeZzdziec
Dzikiego Gonu porusza sie o maksymalnie 2 obszary

w kierunku dowolnego z graczy (wybranego wspélnie
przez wszystkich graczy).
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Wariant solo

W rozgrywce 1-osobowej gracz nie losuje zetonu z puli
ruchu jezdZca Dzikiego Gonu. JeZdziec zawsze porusza
sie o maksymalnie 2 abszary w kierunku obszaru zajmo-
wanego przez gracza.

Jezdziec Dzikiego Gonu rosnie w site

Jesli jeZzdziec Dzikiego Gonu poru-
szy sie na obszar, na ktérym znaj-
duje sie co najmniej 1 wiedzmin,
aktywuje sie zdolnos¢ specjalna
jezdzca Dzikiego Gonu.

s IMIERITH e—
ZNAK UPIORA
enaa

Nalezy jg rozpatrzy¢ wedtug opi-
su zdolnosci specjalnej na karcie

jezdzca Dzikiego Gonu. JEMOCNIENIE POTWOROW

" PRZEZ IMLERITHA | 0GARY

| Zakazdego ogara i jefdzca Dzikiego Gonu

na tym samym obszarze co potwor albo

na obszarze z nim sasiadujacym do talii

wytrzymatosci potwora nalezy dotozyé
1karte.

Koniec fazy IV

—

Zeton rundy na planszy przebiegu
rund nalezy przesung¢ do nastepnego rzedu i rozpoczac
kolejng runde.

WALKA Z 0GAREM
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Gracze, ktorzy znajdujg sie na tym samym obszarze co
ogar, mogg wspolnie stanac¢ z nim do walki.

Ta walka nie liczy sie jako walka z potwarem, ktérg gra-
cze podejmujg w fazie Il. Walke z ogarem przeprowadza
sie od razu w fazie |.

Gracze moga walczy¢ z kazdym ogarem tylko raz w fazie |.

Przygotowanie do walki

W zaleznos$ci od poziomu ogara
kazdy z graczy, ktéry staje do wal-
ki, wykonuje nastepujgce czynno-
$ci zgodnie z trescig karty ogaréw.

= Obniza swdj poziom tarczy.

= Dobiera wskazang liczbe
kart ze swojej talii.

Atak

Kazdy z walczacych z ogarem graczy zagrywa po 1 kom-
binacji z kart na rece, starajac sie zadac jak najwiecej
obrazen. Kazdy z walczacych graczy musi zagra¢ kombi-
nacje sktadajgcg sie z co najmniej 1 karty.

= Dzieki symbolom obrazenh gracze przydzielajg obra-
zenia ogarowi.

= Dzieki symbolom tarcz gracze podnoszag swéj po-
ziom tarczy (maksymalnie do swojego poziomu
obrony).

= Wszystkie inne symbole nalezy zignorowac.

@ -




Wynik walki

Gdy kazdy z walczgcych graczy zagra swojg kombinacje
kart, nalezy sprawdzi¢ sume aktywnych symboli obrazen.

Jesli suma jest wieksza niz liczba punktow zycia ogara
(widoczna na karcie ogaréw):

= Jezdziec Dzikiego Gonu traci -—

. - ™ g ;
tyle tarcz, ile wynosi liczba za- 1 (]
danych obrazen, ktéra przekra- 3-_..._-._!_,' ;
cza liczbe punktéw zycia ogara. ——

= Nalezy odkry¢ losowy Zzeton ogara poziomu, ktory
odpowiada poziomowi pokonanego ogara. Kazdy
z walczacych graczy otrzymuje wskazany bonus,
a zeton odktada sie do pudetka.

= Gracze otrzymujg bonus w dowolnej kolejnosci.
= Figurke pokonanego ogara nalezy zdja¢ z planszy.
Jesli suma jest réwna liczbie punktéw zycia ogara:

= Nalezy odkry¢ losowy zeton ogara poziomu, ktéry
odpowiada poziomowi pokonanego ogara. Kazdy
z walczacych graczy otrzymuje wskazany bonus,
a zeton odktada sie do pudetka.

= Gracze otrzymujg bonus w dowolnej kalejnosci.

= Figurke pokonanego ogara nalezy zdjac z planszy.

+ @/@/@ \WeZ dowolny Zeton tropu.

Ig We? na reke 1 karte z wierzchu swojej talii.

+[o

Wez z puli odkrytych kart akcji dowolng karte
o0 koszcie 0 i 0dtdz jg na swdj stos kart odrzu-
conych.

00booo

(Jesli w puli odkrytych kart akcji nie ma karty
o0 koszcie 0, odkrywaj karty z wierzchu wspol-
nej talii akcji tak dtugo, az odkryjesz karte
0 koszcie 0. Wszystkie odkryte w ten sposdb
karty wtasuj z powrotem do talii).

Gdy gracz wezmie karte, przesuwa wszyst-
kie karty akcji w puli na planszy w prawo,
aby zapetni¢ puste pole. Nastepnie odkry-
wa wierzchnig karte ze wspolnej talii akcji
i umieszcza na skrajnym lewym polu.

% Wez z puli odkrytych kart akcji dowolng karte
+ g o koszcie 1i 0dtéz jg na swdj stos kart odrzu-
3 conych.

Obowiagzujg zasady opisane wyzej.

+‘| O/U/O/O Podnie$ swéj poziom dowolne-

go atrybutu o 1.
‘l'] !:E Podnies swdj poziom najstabszego atry-

OUOO butu o 1.

® N & .

Jesli suma jest mniejsza niz liczba punktéw zycia ogara:

= Kazdy z walczacych graczy odktada wszystkie karty
z reki na swoj stos kart odrzuconych.

= Figurka ogara pozostaje na planszy.

WALKA Z JEZDZCEM
DZIKIEGO GONU

BoB

Przygotowanie do walki z jezdzcem
Dzikiego Gonu

1. Przygotowanie graczy do walki

Kazdy z graczy zatrzymuje karty,
ktére ma na rece, i tasuje razem
wszystkie karty akcji ze swojego
stosu kart odrzuconych i ze swojej ¢ "
talii akgji. 3 "i_

# DZIKI GON
Przed utworzeniem talii wytrzymatosci |
Kazdy z graczy obniza swoj poziom 4
dowolnego atrybutu 0 12a kazdy zeton
M zadania na planszy i kartach potwordw. 8
Gracz moze obnizyé poziom kilku
ré2nych atrybutéw.

' :'1+l4 .

Karte jezdZca Dzikiego Gonu od-
wraca sie strong B do gory, tak aby
jego zdolnos¢ walki byta widoczna.

-

2. Przygotowanie talii
wytrzymatosci jezdzca Dzikiego Gonu

Nalezy potasowac wszystkie 20
kart walki potworéw z podstawo-
wej wersji gry i odtozy¢ 4 z nich
do pudetka. Nastepnie tasuje sie
pozostate 16 kart walki potwo-
row z 4 kartami walki jezdzca
Dzikiego Gonu - to talia wytrzy-
matosci jezdZca Dzikiego Gonu.

DZIKI GON SIEJE GROZE
utworzeniem talii wytrzymatosci
kazdy  graczy obniza swoj poziom

Inego atrybutu o 12za kazdy zeton
zadania na planszy i kartach potworéw.
Gracz moze obnizyé poziom kilku
réznych atrybutéw.

Ogolne zasady walki
z jezdzcem Dzikiego Gonu

Jeslijezdziec Dzikiego Gonu ma jakiekolwiek
tarcze, gracze muszg je usungé w pierwszej
kolejnosci. Za kazde obrazenie zadane jezdz-
cowi Dzikiego Gonu, liczba tarcz obniza sie o 1.
Po usunieciu wszystkich tarcz gracze zadajg
obrazenia wedtug standardowych zasad.
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Walka z jezdzcem Dzikiego Gonu

Przebieg walki

1. Kazdy z graczy, ktérzy znajdujg sie na tym samym
obszarze co jezdziec Dzikiego Gonu, rozgrywa swojg
ture walki (w dowolnej kolejnosci).

= W swojej turze walki gracz wykonuje wszystkie
kroki, ktére wykonuje podczas standardowej walki.

2. Wszyscy gracze, ktérzy znajduja sie nainnym obszarze
niz jezdziec Dzikiego Gonu, poruszajg sie bezposrednio
na obszar zajmowany przez figurke jezdzca Dzikiego
Gonu (nie rozgrywajg swoich tur walki).

3. Jezdziec Dzikiego Gonu rozgrywa swoja ture walki.

4. Wszyscy gracze, ktérzy nie zostali powaleni, rozgry-
wajg swoje tury walki (w dowolnej kolejnosci).

Gracze powtarzajg kroki 3. i 4. tak dtugo, az zostanie
spetniony dowolny z ponizszych warunkow:

= Jezdziec Dzikiego Gonu zostaje pokonany.

= Wszyscy wiedZmini zostajg powaleni.

Tura gracza podczas walki

= Gracze ustalajg kolejnos¢, w ktdrej beda rozgrywac
swoje tury walki.

= Gracz musi zakonhczy¢ swojg petng ture walki, aby
kolejny gracz maogt rozpoczac swojg ture walki.

= Podczas walki z jezdZcem Dzikiego Gonu obrazenia
najpierw przydziela sie na tarcze. Gdy jezdziec nie
ma juz zadnych tarcz, nalezy odrzucic¢ po 1 karcie
z wierzchu jego talii wytrzymatosci za kazde obra-
zenie, ktore mu zadano.

Atak pasywny na kartach walki jezdzca
Dzikiego Gonu

Jesli w turze walki gracza zostanie odrzucona co naj-
mniej 1 karta walki jezdZca Dzikiego Gonu (w wyniku
zadanych obrazen albo wykorzystanych zdolnosci), ak-
tywuje sie atak pasywny widoczny na tej karcie.

» Kazdy z graczy otrzymuje po |

~ hobrazeniaiw swojej kolejnej turze |
walki nie moze podnie$¢ swojego

i pozu:mu tarczy (magowie nie moga I,

szarza/ugryzienie

e kS N
ROZNY PANCERZ ’
| Przed tura walki kolejnego gracza |
Imlerith otrzymuije 1 tarcze za
kazdego gracza bioracego udziat
wrozarvwce.

atak
-‘ pasywny
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Tura jezdzca Dzikiego Gonu podczas walki

= W turze walki jezdZca Dzikiego Gonu dowolny gracz
odkrywa 1 karte z wierzchu talii wytrzymatosci jezdz-
ca Dzikiego Gonu.

= Jesli jest to karta walki jezdZca Dzikiego Gonu:

= Kazdy z graczy rozpatruje efekt opisany w gérnej
czesci karty.

= Jeslijest to karta walki z podstawowej wersji gry:
= Kazdy z graczy po kolei rzuca zetonem szarzy/

ugryzienia jak moneta i rozpatruje odpowiedni
efekt.

Powalenie

Gdy talia wytrzymatosci wiedZmina sie wyczerpie, a gracz
nie ma kart na rece, jego wiedZmin zostaje powalony.

= W takiej sytuacji gracz nie rozgrywa kolejnych tur
walki i nie rozpatruje efektow ataku jezdZca Dzikie-
go Gonu.

Pozostali wiedZmini kontynuujg walke.
Wynik walki

Jesli wszyscy wiedZmini zostang powaleni, gracze prze-
grywaja rozgrywke.

Jesdli talia wytrzymatosci jezdZca Dzikiego Gonu sie wy-
czerpie i co najmniej 1 wiedZmin nie zostat powalony,
walka konczy sie zwyciestwem graczy.

Wiedzmini, ktérzy zostali powaleni w walce finatowe)j,
réwniez odegrali wazng role w tym starciu, dlatego wszy-
scy gracze zwyciezajq.

Dziki Gon i inne dodatki

Dodatek Dziki Gon mozna tgczy¢ z niektorymi
dodatkami. Sugerujemy jednak, aby do pierw-
szej rozgrywki z tym dodatkiem nie dotgczac
zadnego dodatku. Gdy gracze dobrze pozna-

ja zasady dodatku Dziki Gon, moga go taczyc
z nastepujgcymi dodatkami:

= Magowie,

= Na tropie potworéw.




