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WPROWADZENIE

W dodatku Dziki Gon poznajecie nie tylko nowa opowies¢, lecz takze nowy wariant roz-
grywki: jeden przeciwko wszystkim. Jedno z Was poprowadzi Dziki Gon - elitarna jednostke
elfow, dla ktorych porwanie Ciri jest ostatnig szansg na uratowanie swojego $wiata. Pozo-
stali tworza druzyne bohateréw, ktdrzy zrobig wszystko, aby do tego nie dopuscic.

Ten dodatek daje mozliwos¢ sprawdzenia swoich sit w wariancie solo, w ktérym zmierzysz
sie z wirtualnym przeciwnikiem zwanym ,Automa”.

Podczas rozgrywki Dziki Gon bedzie przesuwat swoich generatéw na torach zagrozenia,
odblokowujac potezne zdolnosci. Bohaterowie natomiast beda musieli ze sobg wspotpra-
cowac i zagrywac karty tego samego koloru, aby pokonac generatéw i dobrac przypisane

im karty stabosci.
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OPISGRY »

W tej opowiesci gracze dzielg sie na 2 dru-
zyny: Dziki Gon i bohateréw. Bohaterowie
razem zdobywaja punkty zwyciestwa (&)
i na koniec gry wygrywaja albo przegrywa-
ja z Dzikim Gonem.

Dziki Gon zachowuje sie jak standardowy
gracz, czyli dobiera karty z puli dostep-
nych kart akcji zgodnie z kolejnoscia na
torze inicjatywy i zagrywa je na swojg 0$
czasu. W przeciwienstwie do gry podsta-
wowej podczas kroku umieszczania zetonu
przeznaczenia uwzglednia sie jedynie sym-
bole Dzikiego Gonu.

Na macie generatéw znajdujg sie 4 tory
zagrozenia, po 1 przypisanym kazdemu
z nich. Bohaterowie powinni uwaznie $ledzic¢
postep na torach zagrozenia, aby w pore

zatrzymac Dziki Gon przed aktywowaniem
umiejetnosci generatow, ktore bedg miaty
na nich najwiekszy wptyw.

Bohaterowie moga swobodnie omawiac
swojg strategie, wspolnie decydowac, kto-
re karty dobiora i zagraja, oraz kiedy sko-
rzystaja ze swoich zdolnosci, ale musza to
robi¢ na gtos. Nie moga jednak wymieniac
sie kartami ani zadnymi innymi elementami
gry. Choc¢ bohaterowie zdobywaja punkty
zwyciestwa jako druzyna, kazdy z osobna
zdobywa punkty doswiadczenia wedtug
standardowych zasad gry.

Dodatku Dziki Gon nie mozna taczy¢ z inny-
mi wariantami ani elementami z pozostatych
dodatkow.
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6 startowych planszetka Dzikiego Gonu figurka Dzikiego Gonu
kart akgji

6 kart zadan pobocznych  karta pomocy 16 kart umiejetnosci 16 kart stabosci
(1 dla Dzikiego Gonu generatow generatow
i 5 dla bohateréw)
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figurka punktacji
Dzikiego Gonu planszetka Automy

5 znacznikow
zdolnosci

e u

2 znaczniki do$wiadczenia
(standardowy i szary)

znacznik postaci
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& PRZYGOTOWANIE DO GRY =

Rozgrywke z dodatkiem Dziki Gon przygo-
towuje sie wedtug standardowych zasad.

—0— UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

Mate generatéw nalezy umiesci¢ w poblizu
maty gtownej, obok gracza, ktdry kontroluje
Dziki Gon.

0 OPOWIESC 0 DZIKIM GONIE

Podczas rozgrywki nalezy uzyc talii opo-
wiesci dotgczonej do tego dodatku.

Talie opowiesci nalezy umiescic¢ na
wyznaczonym polu na macie strona
z oktadka do gory, jakby byta ksigzka.

Zetony przeznaczenia nalezy umies-
ci¢ na odpowiednim polu obok talii
opowiesci. W rozgrywce z tym dodat-
kiem nie uzywa sie zetonéw Sciezek.

STARTOWA
KOLEINOSC
NA TORZE

INIOATYWY

Dziki Gon
Jaskier
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho
Ciri
Triss

—& UMIESZCZENIE KART

Wszystkie karty akcji (poza startowymi
kartami akcji) nalezy potasowac i stworzy¢
zakrytg wspolna talie gtéwna, ktdra umiesz-
cza sie na wyznaczonym polu na macie.
Nastepnie nalezy utworzy¢ pule odkrytych
kart akcji, umieszczajac odkryte pary kart
z wierzchu talii na wyznaczonych polach
(w rzedach).
e W rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowej kar-
tami zapetnia sie 4 gorne rzedy.
* W rozgrywce 4- i 5-osobowej kartami
zapetnia sie wszystkie 5 rzedow.

UMIESZCZENIE ZETONU DODATKOWEGO
DOSWIADCZENIA

Zeton dodatkowego do$wiadczenia nalezy
umiescic obok ostatniego dostepnego rzedu
na macie.

0 UMIESZCZENIE ZETONOW SYMBOLI

Zetony symboli nalezy umieéci¢ w zasiegu
wszystkich graczy.

0 WYBOR POSTAC

Wybdr i przygotowanie postaci nalezy prze-
prowadzi¢ wedtug standardowych zasad.
Jesli w rozgrywce biora udziat co najmniej
2 osoby, 1 z nich musi wybrac¢ Dziki Gon.




PRZYGOTOWANIE DO GRY :

W wariancie solo gracz wybiera dowolna
postac jako bohatera i mierzy sie z Automa,
ktéra kontroluje Dziki Gon.

Znacznik postaci nalezy postawic na
odpowiednim polu na torze inicja-
tywy wedtug kolejnosci wskazanej
na poprzedniej stronie.

Zeton punktacji Ciri nalezy umie-
$ci¢ na polu ,0” na torze punktacji.
(Uwaga! W rozgrywce 1- i 2-osobo-
wej nalezy go potozy¢ na polu ,9").
Figurke punktacji Dzikiego Gonu
umieszcza sie na polu ,,0".

@ Dziki Gon rozpoczyna rozgrywke

z b startowymi kartami akcji i 5 znacz-
nikami zdolnosci. Jeden znacznik
zdolnosci nalezy umiesci¢ aktywna
strong do gory na 1. od lewej polu
zdolnosci.

Standardowy znacznik do$wiadcze-
nia nalezy umiescic¢ na polu ,0” na
torze doswiadczenia na planszy Dzi-
kiego Gonu. Szary znacznik do$wiad-
czenia nalezy umiesci¢ na wyznaczo-
nym polu z prawej strony tego toru
(traktuje sie go jak ztoty znacznik
z gry podstawowej).

Zamiast standardowych kart zadan
pobocznych nalezy uzyc¢ kart z tego
dodatku. W zaleznosci od liczby boha-

terdw nalezy wsunac¢ karty zadan
pobocznych odpowiednig strong do
gory z lewej strony planszetek.

0 PRZYGOTOWANIE OPOWIESC

@ Talie umiejetnosci generatéw nalezy
podzieli¢ na 4 stosy wedtug koloru
i wizerunku generata, a nastepnie wy-
losowac po 1 karcie z kazdego stosu
i potozyc ja odkryta na wyznaczonym
polu obok toru zagrozenia kazde-
go z generatow: Imlerith (czerwona),
Eredin (zielona), Nithral (niebieska)
i Caranthir (z6tta).

@ Talie stabosci generatow nalezy
podzieli¢ na 4 stosy wedtug koloru
i wizerunku generata. Nastepnie
nalezy potasowac kazdy ze stoséw
i potozyc¢ zakryty na wyznaczonym
polu na macie generatow.

Figurki generatow nalezy umiescic¢
na 1. polu na ich torach zagrozenia na
macie generatow.
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DOBIERANIE | ZAGRYWANIE KART

Gracze (zaréwno bohaterowie, jak i Dziki
Gon) dobieraja i zagrywaja karty wedtug
standardowych zasad. Bohaterowie moga
omawiac¢ swoja strategie, zwtaszcza w kwe-
stii zagrywanych kart.

Granie Jaskrem

Gdy Jaskier aktywuje swoja 3. zdol-
nos¢, zwrot ,kazdy z pozostatych
graczy” odnosi sie tylko do Dzikiego
Gonu.

Po przeprowadzeniu kroku zagrywania
kart nalezy przeprowadzi¢ dodatkowy
krok w nastepujacy sposadb.

KROK DZIKIEGO GONU
Upiorni jezdzcy sa niecierpliwi. W tym kro-
ku gracze zetrg sie w bitwie.

Podczas taktycznego odwrotu bohaterowie
beda mieli szanse stawi¢ im czota, koordy-
nujac swoj atak. Jesli zagraja karty w tym
samym kolorze, zmusza generata do tym-
czasowego wycofania sie.

Nastepnie podczas natarcia Dziki Gon
przesunie swoich generatow w gore toru
zagrozenia, aby zdoby¢ wieksza przewage.

TAKTYCZNY ODWROT

Jesli 1/2/3/4 bohateréw (czyli przeciw-
nikéw Dzikiego Gonu) ma odpowiednio
2/3/4/5 kart w tym samym kolorze wéréd
2 ostatnich kart na swojej osi czasu, poko-
nuja generata tego samego koloru.

Podczas kroku Dzikiego Gonu bohaterowie
moga pokonacé tylko 1 generata (jesli mieliby
pokonac kilku, wybieraja 1).

Przyktad. Troje bohateréw ma tacznie
4 czerwone karty wsrod 2 ostatnich kart
na swoich osiach czasu. Tym samym poko-
nuja Imleritha.

Pokonanie generata

o Nalezy przesunac figurke gene-
rata na 1. pole na jego torze za-
grozenia (jesli generat juz na nim
stoi, nie przesuwa sie go).

e Nastepnie nalezy dobrac karte
stabosci z jego stosu i umiescic¢
odkrytg obok maty. Pézniej pod-
czas rozgrywki bohaterowie
moga skorzystac z jej jedno-
razowego efektu. Jesli to zrobig,
odktadaja jg na spod stosu.
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NATARCIE

Nadeszta pora na atak Dzikiego Gonu.

Gracz kontrolujacy Dziki Gon sprawdza
kolor 2 ostatnich kart na swojej osi cza-
su. Nastepnie za kazda karte w kolorze
generata przesuwa go o 1 pole w gére na
jego torze zagrozenia. Ruch dla kazdej
karty rozpatruje sie osobno. W przypadku
wielokolorowej karty Dziki Gon przesuwa
tylko 1 generata w 1 z wystepujacych na
niej kolorow.

Pola na torze zagrozenia zapewniajg naste-
pujace bonusy.

Gdy generat ruszy sie na takie

pole, Dziki Gon zdobywa 2 4.

%S
Dopoki generat znajduje sie na
polu realnego zagrozenia (pu-
stym albo z ), zdolno$¢ jego
karty umiejetnosci jest aktywna.

Gdy generat ruszy sie na takie
pole, Dziki Gon zdobywa 1 4.

Jesli generat znajduje sie na
najwyzszym polu i miatby sie
przesunac¢ w gore na wstege,
nie robi tego. W zamian Dziki
Gon zdobywa 1 4.

UMIESZCZENIE ZETONU PRZEZNACZENIA

Gracze przypisuja zeton przeznaczenia
danej tury do symbolu na podstawie licz-
by aktywnych symboli, ktérych gracz kon-
trolujacy Dziki Gon ma najwiecej. W razie
remisu nie umieszcza sie zetonu przezna-
czenia w tej turze.

KONIEC ROZDZIALU

Po ustaleniu symbolu dominujgcego wed-
tug standardowych zasad wszyscy gracze
otrzymuja indywidualne punkty doswiad-
czenia za swoje symbole niedominujgce.

Przyktady natarcia.

Dziki Gon przesuwa Imleritha i Eredina
o 1 pole w gére. Zdobywa 2 4 i aktywuje
karte umiejetnosci Eredina.

Dziki Gon wybiera zotty kolor na wielo-
kolorowej karcie, wiec moze przesunac
Caranthira o 2 pola. Najpierw zdobywa
1 W z najwyzszego pola, a nastepnie
dodatkowo 1.
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Dziki Gon zdobywa po 1 punkcie zwycie-
stwa za kazdy posiadany symbol domi-
nujacy. Zdobywa takze dodatkowe punkty
zwyciestwa za kazdego bohatera, ktéry ma
mniej symboli dominujgcych. Liczba punk-
tow za takich bohateréw rézni sie w zalez-
nosci od liczby bohateréw w grze.

1 2 3 4
bohater bohateréw bohateréw bohateréw

0% po3® po2l¥ poll¥

za kazdego za kazdego za kazdego

Bohaterowie zdobywaja po 1 punkcie zwy-
ciestwa za kazdy dominujacy symbol, ktory
posiada bohater:
e 7z najwigksza liczbg symboli dominu-
jacych,
e z najmniejsza liczba symboli dominu-
jacych.
Jesli 1 bohater mierzy sie z Dzikim Gonem,
zdobywa ¥ za swoje symbole dominujace
tylko raz.

Przyktad

Po | rozdziale symbolem dominujacym

jest -

1. Dziki Gon ma 4 &, Geralt ma 6 -+, Ciri
ma 4 -, a Jaskier 2 <-.

e Dziki Gon zdobywa 4 i dodatkowe
2\, poniewaz ma wiecej symboli niz
Jaskier.

e Bohaterowie zdobywaja 6 ¥ za sym-
bole Geralta (ma ich najwiecej) i 2
za symbole Jaskra (ma ich najmniej).

2. Dziki Gon ma 4 -, a Jaskier ma 2 +-.

e Dziki Gon zdobywa 4\ i zadnych
dodatkowych \¥, poniewaz w roz-
grywce uczestniczy tylko 1 bohater.

e Bohater zdobywa 2\ za symbole
Jaskra.

KONIEC GRY

Tylko 1 bohater otrzymuje punkty zwycie-
stwa dla druzyny bohateréw na podsta-
wie swojego toru doswiadczenia. Nalezy
wybrac¢ bohatera, ktéry ma ich najwiece;j.
Dziki Gon otrzymuje punkty doswiadczenia
ze swojego toru doswiadczenia.

Dziki Gon i bohaterowie otrzymuja punkty
zwyciestwa za zadania poboczne.

WARIANT SOLO

Podczas rozgrywki przeciwko Automie
postepuj wedtug zasad wariantu solo opi-
sanego na str. 20 w instrukcji do gry pod-
stawowej.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybierz dowolnego bohatera i przygotuj
planszetke Automy Dzikiego Gonu.
Przygotuj gre i przeprowadz rozgrywke
zgodnie z zasadami wybranej opowiesci.

g 4

Umies¢ zeton punktacji bohatera na polu
,9” na torze punktacji.

KONIEC ROZDZIALU
Nie przyznawaj zadnych bonuséw wynika-
jacych z efektow kart opowiesci.









