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Dragi citaoce!

Ako ovo (Citas, to znaci da si savladao vestinu spajanja slova u reci i da si,
zaista, obrazovan covek. Sigurno su ti dobro poznati moji memoari, Pola
veka poezije, i price koje se nalaze u njima, price koje opisuju izazove i
nevolje slavnog Geralta od Rivije i njegovih pratilaca, od kojih sam mu,
ponizno verujem, ja moZda bio najbliskiji i najdraZi.

Moram priznati da nikada nisam bio posebno iznenaden divljenjem prema
mojim delima. Na kraju krajeva, to su price o sudbini, ljubavi i drugarstvu,
koje je sam Zivot pisao. A ja, ponizni sluga poezije, samo sam iskoristio
svoj talenat da ljudima iz celog sveta dam priliku da se upoznaju sa sudbi-
nom mog dragog prijatelja Geralta.

Medutim, uporedo sa slavom, pojavile su se i laZne pricCe, koje su se potom
prenosile usmenim putem, uglavnom od strane onih koji su, za razliku

- od tebe, dragi moj CitaoCe, manje kulturni i nikada nisu Zeleli da saznaju
iz moje knjige Sta se zaista dogadalo. Razumljivo je da su ljudi kasnije
prenosili ono sto su culi, Cesto pustajuci masti na volju.

Shodno tome, ove price su vremenom zaZivele, iako su dogadaji u njima bili
pomesani i iskrivljeni. Slusao sam ih u kr¢mama, inkognito naravno, posto
ne teZim za slavom. Iz ovih prica sam saznao da sam lovio strigu u Vizimi,
da je Vesemir, sa mnom i Tris Merigold, tragao za davolom, i druge slicne
besmislice. U pocetku me je to jako ljutilo i bio sam spreman da se svadam
sa svakim ko hoce da, bez stida, izmisli sopstvene verzije prica. Medutim,

S vremenom me je to sve vise zabavljalo, i sve cesce mi zaokupljalo misli.

Zato sam, nerad da obuzdam istinski entuzijazam onih koji su voleli malo
izmenjene verzije mojih prica, odlucio da zapisem sve ono Sto sam cuo,
povremeno praveci samo manja poboljSanja nesavrsenih narativa, ali pri-
hvatajuci izvitoperenosti i izmisljotine. Naposletku, to mi vise uopste nije
smetalo, sve dok je u cilju razonode i zabave.

R ol

Dakle, dragi moj CitaoCe, smesti se udobno i dozvoli mi da te jos jednom
pozovem da mi se pridruZis na putovanju u svet Belog Vuka, u njegovom
novom, neobicnom obliku.
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Umesto da Citate pravila
pogledajte video sa
uputstvima za igru!
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The Witcher: Staza sudbine je kompetitivna drustvena igra za 1 do 5 igraca, u kojoj je svaki igrac jedan od liko-
va iz najpoznatijih pri¢a iz Witcher univerzuma. U zavisnosti od odluka koje igraci donesu tokom igre, prica ¢e
ponekad imati iznenadujuci preokret i zavrsice se drugacije nego Sto je to bilo u originalnim pricama.

U drustvenoj igri The Witcher: Staza sudbine igraci su ¢lanovi druzine, koji se medusobno nadmecu da
njihov lik najviSe doprinese razvoju pric¢e. Pobednik je igrac koji je najviSe uticao na pricu, i njegov lik ¢e

ostati upamcen kao glavni junak.

Izaberite pricu i saznajte kuda ¢e vas sudbina odvesti.
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SPISAK KOMPONENT| S

3 tokena sudbine 1 token
dodatnog iskustva

Tokeni simbola

40 tokena 40 tokena 40 tokena 40 tokena
borbe magije istraZzivanja diplomatije

5 kompleta komponenti igraca (Geralt, Jenefer, Neven,

2 tokena
staza

30 tokena
izgubljenih simbola

Ciri i Vesemir), od kojih se svaki sastoji od:

e kraiu peglavija

e karty 2
m b karata u tvcfo rusil,

A

Tabla igraca

T
Voly
Tokeni

sposobnosti

r

1 obicni
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5 tokena igraca -
jedan se koristi kao
marker poena

A
1 zlatni
marker iskustva
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Komponente

Komponente
za solo varijantu

price Kraj sveta

2 karte za
solo varijantu

23 karte price

5 Automa tabli za

solo varijantu 1 token sudbine za

solo varijantu

Komponente price Striga

23 svaki simbol -2
Kartami u lgradeve] rucl
1 kraju Treceg poglavii

[makgimalpwe il

Broj witzbajih karata
\grateve) wremensia nlf
i ferap Treceg poplasiin,

1 pare e 3 pastin
igradime

v
Mapeise: b W
Jndan manje: 2 44 |

e

6 karata tajnih

12 karata tajnih
ciljeva za solo varijantu

ciljeva

23 karte price

2 tokena specijalnih
simbola

Komponente price Manje zlo

32 karte saveza

12 karata Dodatni
trud

4 karte sa
zahtevima

3 tokena saveza
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SIMBOLl >

U igri se koriste Cetiri simbola. Oni predstavljaju
efekte akcija igraca. Igraci sakupljaju simbole na
nekoliko nacina, naj¢es¢e odigravanjem akcionih
karata sa simbolima.

Magija Diplomatija Istrazivanje

Tokeni simbola se koriste da bi se prikazali sim-
boli koje je igrac dobio kao rezultat efekata karata,
sposobnosti ili posebnih pravila price. Bilo da se
simbol nalazi na akcionoj karti ili na tokenu simbo-
la, ima iste efekte.

Neki efekti zahtevaju od igraca da izgubi simbol.
Igrac¢ moze ili da odbaci token simbola iz svoje
rezerve tokena, ili da iskoristi token izgubljenog
simbola e kako bi prekrio odgovarajuci simbol
na bilo kojoj akcionoj karti u svojoj vremenskoj
liniji (vi%e na strani 15).

Svaka prica se sastoji
od Spila karata price.

Igraci ¢e proci kroz
neke (ne sve) od tih
karata, svaki put kada
igraju odabranu pricu.

Karte price pruzaju igrac¢ima tematski uvod, daju
okvir za tri poglavlja igre (runde), i sadrze ra-
zlicite tematske zavrsetke. Karte pri€e su numer-
isane i ne smeju se mesSati. Uvek treba da se drze
po tacno utvrdenom redu, koji je odreden brojem
u donjem delu karte.

Pobesnaia striga ne feka da svane - |
Jestoko napada, primeravaluél vas da se
branite,

T T —

Simboli na kartama price

U svakom poglavlju (rundi), igraci ¢e sakupljati
simbole Cetiri vrste. Karte price odreduju koji su
simboli aktivni tokom odredenog poglavlja.

Aktivni simboli - na kartama pri¢a su oznacena
dva od Cetiri simbola koje igraci mogu sakupljati
tokom igre. Nakon svakog poglavlja, jedan (domi-
nantni) simbol donosi poene, a drugi (nedomina-
ntni) iskustvo.

Neaktivni simboli ne donose ni poene ni iskustvo.

Aktivnim simbolima se dodeljuju tokeni staza, od
kojih jedan pokazuje ulevo, a drugi udesno.

U donjem delu karte price prikazani su simboli
koji e biti aktivni tokom sledeceg poglavlja. Ovo
pomaZze igracima da se pripreme za predstojece
poglavlje.




— _TRABLAIGRACA >

Svaka tabla igraca ima ilustraciju, ime, specijalne
sposobnosti i skalu iskustva.

Nakon dostizanja odredene tacke na skali iskustva,
otklju¢ava se odgovarajuca specijalna sposobnost,
koju igra¢ moze da iskoristi jednom po partiji (vise
na stranama 12 i 13).

Svaki lik ima i kartu sporedne misije (koja donosi
poene na kraju igre, vide na strani 19), koju treba
da podvuce pod tablu igraca.

Sporedne misije su vidljive tokom igre, i svi igraci
ih mogu slobodno pogledati u bilo kom trenutku.

—skala iskustva

ilustracija

5=
b

(i bonus poena koji se dobijaju na kraju igre)

adigravanja
gl horak)

Mo krapu pogiaviia " e
P!lmgq?_wuﬂml.l_ J

ldrugi korak)

karta sporedne
misije

g siiribols peilikam
P anja efekia
Are karte.

ik : wolii~
e karte iz nje [avecsve ure Ml.bluu'u";:'ﬂml
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ViSebojne karte imaju istovre-
meno sve boje zastavica koje
se nalaze na njoj.

Za sve namene, 0sim
ukoliko nije drugacije
navedeno, viSebojne
karte uvek imaju sve
svoje boje.
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POSTAVITE PODLOGU ZA IGRU NA @ Postavite tokene sudbine i tokene staza
SREDINU STOLA pored karata price. Postavite tri tokena sud-
bine tako da na dnu bude token Sudbine lII,
Podloga za igru predstavlja glavni prostor za igru. token Sudbine Il u sredini i token Sudbine |
Svaki igrac treba da ima prostor za svoju tablu na vrhu.
igraca i svoju vremensku liniju - niz akcionih karata
koje je odigrao u jednom poglavlju. Takode, @Svaka prica ima tacno odreden pocetni
postarajte se da ima dovoljno prostora za kompo- redosled igraca na stazi inicijative. Igraci
nente specificne za odredenu pricu. ¢e postaviti figure svojih likova, nakon $to
ih odaberu, pri ¢emu ce figura lika koji ima
e 0 |ZABERITE PRICU najvecu inicijativu biti na vrhu staze inicija-
NG tive (najbliza kartama price).
i MoZete izabrati bilo koju od tri price dostupne
it ] u osnovnoj igri. Svaka pric¢a ima nivo teZine koji i \v’j
h. je oznacen u odeljku ovih pravila posvecenom »> Za vade prvo igranje, ili kada podu¢avate nove <
"‘ % izabranoj prici. Nivo tezine ukazuje na sloZzenost igrace, savetujemo vam da izaberete pric¢u
posebnih pravila koja vaZe za odredenu pricu. Kraj sveta, ali zanemarite postavku i pravila
Najlaksi nivo je <>, dok je G>G>G> najteZi. \ za karte Dodatni trud. Aj‘
Postavite Spil karata price na za to odrede- A A

no mesto na podlozi, tako da korice budu
okrenute nagore, kao kod knjige koju treba

.. ;18 \] . da procitate.




Promesaijte Spil akcionih karata i postavite ga licem Postavite token dodatnog iskustva pored krajnjeg
nadole na za to odredeno mesto na podlozi. Zatim donjeg dostupnog reda na podlozi:

povlacite po dve karte sa vrha Spila i postavljajte ih,
licem nagore, na svako naznateno mesto (redove)
na podlozi. Na taj nacin pripremate ponudu dostup-
nih parova akcionih karata.

e U igri za jednog, dva i tri igraca pored Cetvr-
tog reda;

e U igri za Cetiri i pet igraca pored petog reda.

e U igri za jednog, dva i tri igraca dostupna

su prva Cetiri reda.
b e S o IO - e s ... | TOKENE SIMBOLA
e U igri za Cetiri i pet igraca dostupno je svih
pet redova. Postavite tokene simbola, kao i tokene izgubljenih
simbola, na sto, pored podloge za igru.
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—{( KOMPONENTE IGRACA >>

% IZABERITE LIKA

1. Svog lika prvi bira igrac koji je poslednji proci-
tao bilo koju knjigu iz serijala Vestac, a za njim
i ostali igraci, u smeru kretanja kazaljke na
satu.

2. Likovi se biraju tako Sto prvo promeSate sve
table igraca licem nadole, a zatim podelite
dve table prvom igracu, koji ¢e ih pogledati i

'POSTAUKA IGRE R S —

zadrzati jednu, a drugu vratiti.

3. Zatim slededi igrac¢ ponavlja proces, i tako u
krug. U igri za pet igraca, poslednji igrac ce
dobiti jedinog preostalog lika.

4. Svi igraci dobijaju odgovarajuce komponente
igraca, koje su navedene u nastavku.

Nakon Sto su izabrali svoje likove, igraci postavljaju
komponente svog lika:

@ MARKERI ISKUSTUA

Obicni marker iskustva postavite na polje 0 skale
iskustva na tabli igraca. Zlatni marker iskustva po-
stavite na oznaceno mesto sa desne strane skale.

<z> TOKENI SPOSOBNOST!

Jedan token postavite na prvu specijalnu sposobnost
sa leve strane, aktivnom stranom nagore (sa grobom
lika kojeg vodite), 5to oznacava da je sposobnost dos-
tupna od pocetka igre. Preostala tri tokena postavite
pored table igraca.

<3> FIGURA LIKA

Postavite je na stazu inicijative, prema tacno odredenom
redosledu koji je obeleZen na pocetku odeljka posvece-
nog izabranoj prici.

<t> TOKENI IGRACA

Jedan se koristi kao marker poena, i njega stavite na
polje 0 skale poena. Preostali tokeni se ne koriste,
osim ukoliko neko posebno pravilo ne kaze drugacije.

@ PET POCETNIH AKCIONIH KARATA

Cine vasu pocetnu ruku.

@ KARTA SPOREDNE MISIE

Podvucite kartu sporedne misije, licem nagore, pod
tablu igraca sa leve strane.

>

Zavrsite postavku pri¢e prema pravilima opisanim u odeljku posveéenom izabranoj prici (strane 23-27).

S
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Igra je koncipirana pomocu karata price, koje vode
igrace kroz tri poglavlja, od kojih je svako podelje-
no na tri poteza.

Tokom igre cete okretati karte, Citati pricu,
primenjivati specijalne efekte i do¢i do jednog od
razlic¢itih zavrsetaka.

U svakom poglavlju sakupljate simbole na akcionim
kartama koje odigravate i tokenima koje dobijate.
Uvek su dva simbola aktivna - jedan odgovara
svetloj strelici, koja pokazuje ulevo, a drugi tamnoj,
koja pokazuje udesno.

Primer aktivnih simbola
Dva preostala simbola se nazivaju neaktivni sim-
boli (#). lako oni ne donose nikakve direktne
pogodnosti, moZete ih koristiti za efekte karata i
sposobnosti igraca.

Neaktivni simboli
za prethodni primer

Neaktivni simbol

Na kraju poglavlja jedan od aktivnih simbola ce
postati dominantni simbol (simbol koji je veéina
igrata odigrala u ve¢em broju), koji vam donosi
poene i utiCe na pricu i njena posebna pravila.
Drugi aktivni simbol ¢e postati nedominantni sim-
bol, koji ¢e vam doneti iskustvo. Iskustvo vam je
potrebno da otkljucate svoje specijalne sposobno-
sti, a donosi i poene na kraju igre.

Igra poc€inje okretanjem prve karte u Spilu karata
price, koja vas uvodi u radnju.

Nakon ¢itanja uvodnih karata, mozda ¢ete morati
da procitate i posebna pravila, opisana u odeljku
posvecenom izabranoj prici.

Kada to zavrsite, okrenite sledecu (ili navedenu)
kartu, kao Sto biste okretali stranice knjige.

/

N/,
Neke pric¢e imaju svoja posebﬂ
pravila. U takvim sluc¢ajevima pra-
tite uputstva opisana u odeljku
posvecenom izabranoj prici, i na
pomocnoj karti price.

C gu
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>_{< DOBUANJE POENA >

Kad god igra¢ dobije poen (¥ ), pomera unapred
svoj marker na skali poena.

; Kad god igra¢ dobije iskustvo ( 4 ), pomera una-
! pred svoj marker na skali iskustva.

Nakon Sto igrac dode do polja nove sposobnosti ili
se pomeri preko njega, na tu sposobnost postavlja
token sposobnosti, sa aktivnom stranom (sa
grbom lika kojeg vodi) nagore. Igra¢ od sada
moze da koristi ovu sposobnost.

Kada igrac dostigne polje 20 na skali iskustva, do-
bija zlatni marker iskustva i stavlja ga na polje 0.

Svako dodatno iskustvo koje dobije do kraja igre
obeleZava zlatnim markerom. To iskustvo ni na
koji nacin ne utice na sposobnosti, ali igracu donosi
dodatne poene na kraju igre.

Kada igrac¢ ponovo dostigne polje 20 na skali
iskustva, viSe ne pomera zlatni marker i ne moze
dobiti viSe iskustva.

L T A S RIS W i L = L N PN N T WA A 2T



Igrac pocinje igru sa jednom specijalnom sposo-
bnosc¢u koja mu je dostupna, i to prvom sa leve
strane.

Svaka specijalna sposobnost moZe se iskoristiti
samo jednom po partiji, a u opisu sposobnosti je
objasnjeno kada moZe da se iskoristi.

Ako dva ili viSe igraca zele da iskoriste svoje
specijalne sposobnosti u isto vreme, trebalo bi da
budu u moguénosti da to urade istovremeno. Ako
postoji potreba da ih reSite odredenim redosle-
dom, primenite redosled figura na stazi inicijative.

Staza inicijative

e e e - A U A

Nakon Sto iskoristi specijalnu sposobnost, igrac
okrece marker sposobnosti na neaktivnu stranu,
kako bi oznacio da je sposobnost iskoriSéena.

%J SPREMAN

SR
Tokom odigravanja karata

f
-
Tokom odigravanja karata Ma kraju poglavija

(drugi korak) Pty St/ RS {drugi korak]

lgnorizl gubijenie wremansku liniju uzmi U ruky Primeni maksimalan
Jednu kartu iz nje (povecava rezultat efekia odigrane
s broj karata u tvojoj rucil, | karte, a da nisi ispunio
: . 48 B9 e ilinloy,
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1L © 1. BIRANJE KARATA

Svako poglavlje (runda) je podeljeno na tri
poteza, a svaki potez je podeljen na tri koraka:

1. Biranje karata

2. Odigravanje karata

3. Postavljanje tokena sudbine
U nekim pri¢ama struktura poteza moze biti
malo izmenjena. Detalji o takvim izmenama,
ukoliko postoje, objasnjeni su u odeljku
posvecenom izabranoj prici.

Na kraju poglavlja, a pre pocetka sledeceg,
nalaze se karte koje treba da procitate. Pazlji-
Vo pratite uputstva na njima.

Z/\

A

Prateci redosled na stazi inicijative (od vrha ka
dnu), igra¢i se smenjuju i biraju dostupne parove
karata.

- Ako ovo nije prvi potez u igri, odbacite najvisi
par akcionih karata, licem nagore, na gomi-
lu odbacenih karata pored Spila akcionih
karata.

- Zatim pomerite sve preostale parove kara-
ta (ako ih ima) nagore, popunite najvida
mesta i otkrijte nove akcione karte, da
biste popunili dostupna mesta.

- Igrac na najvisem mestu staze inicijative
pomera figuru svog lika na bilo koje slo-
bodno polje i uzima dve odgovarajuce akci-
one karte u svoju ruku. Zatim slededi igrac
bira svoje karte, i tako dalje.

ViSe igraca moze da izabere najviSe polje, a svaki
slededi igrac¢ postavlja svoju figuru ispod ostalih
koje se vec nalaze na tom polju. Nakon Sto postavi
figuru igrac povlaci dve karte sa vrha Spila.

Ako u bilo kom trenutku ponestane karata u Spilu
akcionih karata, promesajte sve karte iz gomile
odbacenih karata i formirajte novi Spil.

Sva ostala polja moZe da izabere samo jedan
igrac. Tim poljima je dodeljen par akcionih karata
koje su okrenute licem nagore.

Krajnje donje polje takode ima bonus - nakon Sto
postavi svoju figuru na njega, igrac odmah dobija
jedno iskustvo (neke pri¢e uti€u na ovo pravilo).

Nakon Sto su svi igraci izabrali svoje karte, vra-
tite figure na stazu inicijative, u njihovom novom
redosledu.

Zatim prelazite na slededi korak, Odigravanije kara-
ta.
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2. ODIGRAUANJE KARATA

Svaki igrac iz svoje ruke bira dve akcione karte koje
Ce da odigra. Kada igrac odabere karte, drzi ih licem
nadole, redosledom kojim Zeli da ih odigra, i Ceka
druge igrace.

Kada svi igraci odaberu svoje karte, istovremeno
ih otkrivaju, a zatim dodaju u svoju vremensku
liniju i primenjuju sve efekte.

Vecina karata ima simbole u gornjem levom uglu.
Oni mogu odgovarati aktivnim simbolima na karti
price, ili neaktivnim simbolima. Simboli se mogu
sakupljati i kao tokeni simbola, pomocu razlicitih
efekata.

Mnoge akcione karte imaju efekte, koji su detaljno
opisani na poslednjoj strani pravila.

o Efekti dve karte koje su upravo dodate u vre-
mensku liniju primenjuju se jedan po jedan,
pocevsi od karte sa leve strane.

e Ako igrac dobije bilo koji simbol, on stavlja
odgovarajuci token sa leve strane svoje
vremenske linije, stvarajuci tako sopstvenu
rezervu tokena.

STRUKTURA POTEZA

AN A O

e Ako igra¢ mora da izgubi simbol, moze da <
bira da li ¢e odbaciti token simbola, ili isko- | B
ristiti token izgubljenog simbola da prekrije
odgovarajuci simbol na bilo kojoj akcionoj
karti u svojoj vremenskoj liniji.

e Efekti odigranih karata utiCu na simbole u
rezervi tokena, na sve ranije odigrane karte

u vremenskoj liniji, kao i na kartu na kojoj se -
nalaze. Na primer, ako se efekat odnosi na i S
neaktivni simbol, a odgovarajuci simbol se . =

nalazi na toj karti, igra¢ moZe da ga iskoristi.

e Ako je igrac u stanju da primeni efekat karte,
mora to da ucini, i to u najvecoj mogucoj meri.

Efekti se mogu primeniti samo jednom, ali rezul-
tati nekih efekata zavise od stepena ispunjenosti
uslova. Pregled i objasnjenja efekata nalaze se
na poslednjoj strani pravila.

Kada svi igraci primene efekte odigranih karata,
prelazite na slede¢i korak - Postavljanje tokena
sudbine.




?@ 3. POSTAULJANJE TOKENA SUDBINE

Na osnovu simbola koje su prikupili svi igraci, to-
ken sudbine sa brojem trenutnog poteza dodeljuje
se jednom od aktivnih simbola. Igraci ¢e izabrati
da prate levu ili desnu stazu.

e Svaki igrac broji aktivne simbole koje ima na
akcionim kartama u svojoj vremenskoj liniji i
u svojoj rezervi tokena i objavljuje kog sim-
bola ima vise.

e Ukoliko igrac¢ ima istu koli¢inu oba aktivna
simbola, objavljuje neresen rezultat.

e Token sudbine se postavlja na kartu price
koja odgovara simbolu kojeg vecina igraca
ima visSe. Ako je nereSeno medu igracima,
ne postavljajte token sudbine u tom potezu.
Ostavite ga sa strane dok ne pocne sledece
poglavije.

POTEZETE ORUTIE

Aktivni simbol koji odgovara levoj karti price
obeleZavace se kao €23, a simbol koji odgovara
desnoj karti price kao ¥®.

U primerima koji slede 4 se odnosi na €3, levu
stazu, a &y na @, desnu stazu.

B A AR TP A I 1k S Sty a'r L) i 5 P SR VA,

Primer 1
Igra¢ 1ima 3 4 i 0 &y, $to znati da ima vedinu €3

Igraé 2 ima 1 4 i 2 &4y, $to znati da ima vecinu K@

Igraé 3 ima 1 4 i 2 &3, $to znati da ima vedinu K@

Igrag 1 ima vecinu €3, igradi 2 i 3 imaju vecinu Eé®. S ob-
zirom na to da dva igraca imaju vecinu ﬁ postavite token
sudbine na desnu stazu.

| @ (
Primer 2
Igrac 1: 24+, 3 &y
Igrac2:2 -+, 1&y
Igrac 3: 4+ 1 &y
Igrac 4:0+,5&y

Igraci 1i 4 imaju vec¢inu K, igraci 2 i 3 imaju vecinu €.
Postavite token sudbine sa strane (nere3eno izmedu igraca).

Primer 3
Igrac 1: 4+, 5&y
Igrac2: 4+, 4 &y
Igraé3:6 4,2 &y

Igraci 1 3 imaju vecinu razlicitih simbola, a igrac 2 ima isti
broj oba simbola. Postavite token sudbine sa strane.




Izuzetak za dva igraca

U igri za dva igraca, samo prilikom postavljanja tokena sud-
bine, tretirajte sve akcione karte koje su ostale na podlozi
kao karte treceg igraca. Prebrojte sve simbole na kartama
(ne primenjuju¢i nikakve efekte), a zatim odredite gde treba
da postavite token sudbine.

Igrac 1: 14,2 &y
Igrac 2:3+,0&y

Simboli na dostupnim kartama: 0 -, 1 &3.
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KRAJ POGLAULJIA >

Nakon treceg poteza, poglavlje se zavrsava.

DOBIJANJE POENA [ ISKUSTUA

Odreduje se dominantni simbol. To je onaj simbol
koji ima viSe tokena sudbine. Drugi simbol je nedo-
minantni.

Ako oba simbola imaju isti broj tokena sudbine -
simbol koji ima token sudbine sa vecim brojem je
dominantni simbol.

U retkim prilikama - kada nije postavljen nijedan
token sudbine (u sva tri poteza je bilo neredeno
izmedu igraca), igra¢ koji je prvi na stazi inicijative
bira dominantni simbol. Ne mora da izabere simbol
kojeg on ima viSe.

Svaki igra¢ dobija po jedan poen za svaki domi-
nantni simbol koji ima - vidljiv na kartama u vre-
menskoj liniji i u zalihama tokena.

Svaki igrac dobija po jedno iskustvo za svaki ne-
dominantni simbol koji ima.

Diplomatija je dominantni simbol, Borba je nedo-
minantni simbol. Igrac je sakupio tri simbola Borbe |
cCetiri simbola Diplomatije.

Igrac dobija Cetiri poena i tri iskustva.

S

DODELJIUANIE TOKENA LEVE | DESNE STAZE

Igrac sa najvise simbola koji odgovara levoj karti
price dobija token leve staze. U slucaju da vise igra-
¢a ima isti broj simbola primenjuje se redosled
sa staze inicijative. Uradite isto za token desne
staze. Ovi tokeni donose igracima bonuse opisane
na kartama price.

UKLANJANJE UREMENSKIH LINUA | PRIPREMA
IGRACA ZA SLEDECE POGLAULIE

Igraci zadrzavaju sve karte u rukama, ali odbacu-
ju sve tokene simbola iz svojih rezervi i tokene
izgubljenih simbola.

e Nakon Prvog poglavlja svaki igrac iz svoje
vremenske linije bira jednu, bilo koju akcionu
kartu, koju ¢e zadrzati. Sve ostale karte od-
bacuje, a izabranu kartu postavlja kao prvu
odigranu kartu u Drugom poglavlju.

e Nakon Drugog poglavlja, svaki igrac bira
dve bilo koje akcione karte iz svoje vre-
menske linije koje ¢e da zadrzi, i od-
bacuje sve ostale karte. Igraci ne mora-
ju da zadrZe kartu koju su sacuvali nakon
Prvog poglavlja. Izabrane karte postavlja,
bilo kojim redom, kao prve dve odigrane
karte u Tre¢em poglavlju.

Ako neka od zadrzanih karata ima efekat on se
odmah primenjuje, ukoliko je to moguce.

Igraci simultano odigravaju ovaj korak i u isto
vreme otkrivaju izabranu kartu (odnosno karte).

PREDITE NA SLEDECU KARTU PRICE

Sklonite sve tokene sudbine sa strane. Donji deo
karte sa dominantnim simbolom pokazuje igraci-
ma sledecu kartu price koju treba da procitaju.

Igraci listaju karte price, kao knjigu, dok ne dodu
do odgovarajuce karte.

S el B T W T S
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Razlicite staze imaju razli¢itu radnju i posebne
efekte.

Procitajte karte price, primenite sve efekte (igraci
odbacuju tokene leve i desne staze nakon Sto do-
biju bonuse). Prestanite da Citate kada vam karta
price naloZi da pripremite sledece poglavlje.

PN of TOK IGRE e

UUOD U SLEDECE POGLAULJE

Osim ukoliko igraci nisu dosSli do kraja price,
pocinje novo poglavlje. Procitajte karte price koje
opisuju Sta se sledece deSava u prici i koji su ak-
tivni simboli. Nakon toga moZete poceti prvi potez
sledeceg poglavlja.

S

Nakon Treceg poglavlja, igraci ne odbacuju karte
iz ruke i vremenske linije, kao ni simbole iz svojih
zaliha, sve dok ne stignu do epiloga price i final-
nog bodovanja.

KRAJ IGRE >

Igraci Citaju kartu price koja opisuje:

e finalno bodovanje
e odredivanje pobednika

e zavrsni Cin price

FINALNO BODOUANJE

1. Posle Treceg poglavlja, igraci dobijaju
poene, iskustvo i tokene leve i desne
staze kao i obi¢no, u zavisnosti od koli¢ine
sakupljenih aktivnih simbola (po jedan
poen za svaki dominantni simbol, po jedno
iskustvo za svaki nedominantni simbol).

2. Igraci dobijaju poene za sporedne misije.
Svaki igrac pokazuje karte u svojoj ruci i
uporeduje ih sa uslovom na svojoj karti
sporedne misije.

Tobija: M

U ZavEnoR| oo toga
ootk e zelenih
Karsta u ruel.

3. Igraci dobijaju poene na osnovu pozicije
svog zlatnog markera iskustva na skali
iskustva. Ukoliko igrac nije stigao do polja
20 na skali iskustva, nece dobiti poene. (Po

gledajte Dobijanje iskustva na strani 12).
U ovom primeru, igrac dobija osam poena.

4. Neke pric¢e imaju posebne uslove za dobi-
janje poena.

ODREDIUANJE POBEDNIKA

Nakon finalnog bodovanja, pobednik je igrac sa
najvisSe poena.

U slucaju nereSenog rezultata
@ | pobednik je igra¢ koji se nalazi
ispred na stazi inicijative.

ZAURSNI CIN PRICE

Citajte karte pri¢e dok ne dodete do epiloga.
Pobednik igre ostace upamcen kao glavni junak
price. Da biste promenili sudbinu, morate da odi-
grate novu partiju, kako biste videli ko ¢e biti novi
junak i do kakvog kraja price cete doci.
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Sve tri price omogucavaju igrac¢u da se oproba u
solo varijanti protiv virtuelnog protivnika, koji se
zove Automa.

Postavite igru kao Sto biste to uradili za obi¢nu
igru za dva igraca, sa promenama opisanim u
nastavku i na kartama solo pravila specifi¢nih za
pricu koju ste izabrali.

POSTAUKA

Postavite komponente za jednog igrac¢a po stan-
dardnim pravilima. Zamenite tablu drugog igraca
sa Autominom tablom bilo kog od preostalih likova.
Uzmite token sudbine za solo varijantu i stavite ga
pored podloge za igru. Postavite Automin marker
iskustva i token poena prema standardnim pravili-
ma. Pratite pocetni redosled na stazi inicijative za tu
pricu kada postavljate figure na stazu inicijative. Os-
tatak Autominih komponenti vratite nazad u kutiju.

Skala iskustva

(i bonus poeni na kraju igre)

FER BORBA

s

s ) Jeneter dobija [edro 4 Nakon biranja i cdigravania
= 7a svaku izabrany kavata, Jeneler bira i cdigrava

phavu kartu, dodatnu karty 53 aktivnim

| simbelom iz para destupnih

karata kaji se nalazi na ra|
pozicii [ slufaju da abe |

simboli sposobnosti

NIUOI TEZINE

Izaberite nivo teZine i postavite obi¢ni marker
iskustva na naznaceno mesto Automine skale
iskustva.

SAMO PRICA
PRICA | LAUTA

—>

PRICA | MACEUI O
®

—&

KRU | POLOMLIENE KOSTI
MRTUI MARS!
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PROMENE U TOKU IGRE

Na pocetku svakog poglavlja Automa dobija simbole:

e Bacite token sudbine za solo varijantu neko-
liko puta u skladu sa brojem poglavlja. Auto-
ma dobija odgovarajuce simbole.

e Svaka Automina tabla prikazuje dva simbola
(stru¢ne oblasti lika). Ako se bilo koji od njih
poklapa sa aktivnim simbolom poglavlja, Au-
toma dobija odgovarajuci token simbola.

AUTOMINE SPECIJALNE SPOSOBNOSTI

Automa ima dve specijalne sposobnosti. Nisu
jednokratne i aktiviraju se kad god je uslov ispu-
njen.

Prva specijalna sposobnost je aktivna od pocetka
igre i opisuje kako Automa dobija iskustvo.

Nakon Sto Automa dostigne polje 8 na skali iskust-
va, stavite njen obi¢ni marker iskustva na odgo-
varajuc¢e mesto iznad druge specijalne sposobno-
sti, da oznacite da je od sada i ona aktivna. (Izuze-
tak je nivo tezine Mrtvi mars! - u ovom slucaju
druga specijalna sposobnost je aktivna od pocet-
ka.) Postavite zlatni marker iskustva na polje 0.

BIRANJE KARATA

Kada Automa treba da izabere karte koje ce uzeti,
uvek bira par karata sa najvec¢im brojem aktivnih
simbola (zanemarujuéi efekte karata).

U slucaju da viSe parova ima isti, najveci broj
aktivnih simbola, Automa bira par akcionih karata
koji se nalazi na viSoj poziciji.

Ako nema dostupnog para akcionih karata sa bar

jednim aktivnim simbolom, Automa povlaci dve
karte sa vrha Spila akcionih karata.

Automa odmah odigrava izabrane karte u svoju
vremensku liniju. Automa ignoriSe sve efekte na
akcionim kartama.

U primerima koji slede é) i 573 su aktivni simboli.
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Primer 1

Automa bira par akcionih karata sa najvise (2)
aktivnih simbola.

Primer 2

Dva para akcionih karata imaju isti, najveci broj (1)
aktivnih simbola. Automa bira par na visoj poziciji.

POSTAULIJANJIE TOKENA SUDBINE

Nakon Sto igra¢ odigra svoje karte, bacite to-
ken sudbine za solo varijantu. Rezultat bacanja
oznacava koji aktivni simbol se dodaje u Autominu
zalihu tokena.

Token sudbine za taj potez se dodeljuje aktivhom
simbolu kojeg Automa ima vise.

Ako Automa ima isti broj aktivnih simbola, po-f','.
stavite token sudbine sa strane. Ay

DOBIJANJE ISKUSTUA | POENA

deljuju prema standardnim pravilima (i igra(“:qjl; :
Automi). s

Automa ne dobija tokene staza.
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’ < RENK > —< PREGLED STRUKTURE IGRE H>—

Akcione karte - 7, 15, 28 POSTAUKA IGRE
odbacivanje - 18 @ izaberite pricu
biranje - 14 @ izaberite likove
viSebojne karte - 7 ~
odigravanije - 15 L] PRUO POGLAULJE
Bodovanje - 12, 18, 19 @ procitajte karte price
Inicijativa @ odigrajte tri poteza:
S redosled - 14 © Biranje karata ——
.: 5 : pocetna - 10 © dopunite prazna mesta
= 1 Iskustvo © izaberite karte po redosledu inicijative
* \ otkljuavanje sposobnosti - 7, 12 < vratite likove na stazu inicijative
,;ﬁ: : dobijanje simbola - 12, 18 " Odigravanje karata
B bodovanje - 12, 14 ¢ izaberite dve karte iz ruke
Karte price - 6,8, 11, 18 ¢ otkrijte ih i odigrajte u vremensku liniju
Simboli - 6 © primenite efekte karata
S Uy L N Postavljanje tokena sudbine
- TN PR Eda L 18 © odredite najzastupljeniji simbol za svakog
'5‘_2/\ . dobijanje - 15 igrata
2 gubljenje - 6, 15 ¢ odredite vecinu igraca sa jednim od
tokeni - 6, 15 aktivnih simbola
Specijalne sposobnosti - 7, 12, 13 © postavite token sudbine
Sporedna misija -7, 19 Kraj poglavlja
Staza - 6, 11, 16, 17 © odredite dominantni simbol
Token staze - 18 ¢ dobijanje poena i iskustva
Vremenska linija - 15, 18, 19 ¢ dodeljivanje tokena leve i desne staze
¢ uklanjanje vremenskih linija
Procitajte karte price
¢ dobijanje bonusa za tokene leve i desne
staze
N L
443 L] DRUGO | TRECE POGLAULJE
4 18 < KRAJ IGRE
4 @ bodujte sporedne misije i iskustvo
% @ bodujte posebne uslove price
@ odredite pobednika
@ procitajte epilog
S ¢
- L—MJ\CI-TWW‘.‘,.u-_.-;_.m.“mg_-_e;“ e e a—r— e e s S e i
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KRA) SUETA

@ Leto
@@ Tris
< @) Ciri
POCETNI &Y Jenefer
REDOSLED & Geralt
NA STAZI @ Regis
INICIJATIVE @ Dajkstra
@ Jarpen
@& Neven
@ Vesemir

Napomena: Liste pocCetnog redosleda inicijative
sadrze i likove iz ekspanzija.

UASA PRUA PARTA! Vj

Ova prica moze da se igra bez dodavanja
posebnih pravila. To je najbolji nacin da sa-
vladate pravila i naucite nove igrace. Da
biste to uradili, jednostavno ignoriSite pravi-

la za karte Dodatni trud opisana u nastavku. j4

‘N ‘N

SADRZA)

12 karata Dodatni trud (po €etiri za svako od tri
poglavlja)
23 karte price

POSTAUKA

Postavite po jednu nasumicno odabranu kartu Do-
datni trud za svako poglavlje pored podloge.

“wEm mAQ
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ODIGRAUANJE KARATA

Karte Dodatni trud pokazuju uslov koji igraci
mogu da ispune nakon koraka Odigravanje karata.

Nakon odigravanja karata, igraci dobijaju bonus
ako boje njihovih akcionih karata u vremenskoj liniji
¢ine sekvencu naznacenu na karti Dodatni trud za
trenutno poglavlje, ali samo ako su bar jednu kartu,
koja je deo sekvence, odigrali u tom potezu.

Visebojna karta vazi kao karta bilo koje boje koja
se nalazi na njoj.

Imajte na umu da kartu moZete iskoristi da komple-
tirate jednu sekvencu i zapo¢nete novu sekvencu w8
u narednom potezu. i

KRAJ POGLAULIA

Na kraju poglavlja okrenite kartu
Dodatni trud za trenutno
poglavlje licem nadole.
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‘ - - . POSEBNA PRAUILA PRICA
—{( STRIGA

@ Leto
2
éﬁb Geralt \ Ova karta se boduje ako je Magija,
POCETNI & ESEMIE IstraZivanje ili Diplomatija domi-
REDOSLED % g'”. nantni simbol na kraju Treceg po-
egls lavija.
NA STAZI @ Jarpen s
INICIJATIVE @ Tris
5 Jenefer POSTAUKA
@ Neven Nasumicno izaberite po jednu kartu tajnog cilja
@ Dajkstra svake vrste i postavite te Cetiri karte na sto, licem
35 ) s A e Dl nadole. Stavite jednu nasumicno izabranu kartu
- Napomena: Prica Striga se u knjizi Poslednja Zelja sa zahtevima pored svake karte tajnog cilja.

~ SADRZA)

'\* 12 karata tajnih ciljeva

6 karata tajnih ciljeva za solo varijantu
23 karte price
4 karte sa zahtevima

2 tokena specijalnih simbola

_ '\_ Tajni ciljevi sadrZe informacije o bonus poenima
~ koji se dobijaju na kraju igre. U zavisnosti od do-

~ minantnog simbola Treceg poglavlja, bi¢e otkrive- ODIGRAVANIE KARATA
- nadva od &etiri tajna cilja. Igraci ¢e mo¢i da po- Nakon koraka Odigravanje karata, ako igrac ispuni
' gledaju neke od karata tajnih ciljeva tokom igre, uslov bilo koje karte sa zahtevima (ako ima bilo
kako bi stekli prednost. gde u svojoj vremenskoj liniji tri karte oznacene

boje), moZe da pogleda odgovarajucéu kartu tajnog
cilja. Ako viSe igraca ispunjava uslove, svi mogu
Ova karta se boduje ako je Borba da pogledaju kartu.
dominantni simbol na kraju Treceg

poglavija Igrac dobija jedno iskustvo i stavlja svoj token igra-

¢a na levu stranu karte sa zahtevima, kako bi po-
kazao da od sada mozZe da pogleda kartu tajnog
cilja bilo kada tokom igre.

il-_-dom/'nantn/' simbol na kraju Treceg
~ poglavija.

s b

Ova karta se boduje ako je Borba,

IstraZivanje ili Diplomatija domi-

Y| nantni simbol na kraju Treceg po-
| glavija.




Od tog trenutka je uslov Cetiri karte oznacene
boje, i svaki igrac stavlja svoj token na desnu
stranu karte sa zahtevom. Za to postoji nagrada
od dva iskustva.

KRAJ IGRE

Okrenite licem nagore dve karte tajnih ciljeva koje
odgovaraju dominantnom simbolu. Dobijate poene
pratedi pravila na kartama.

Druga dva tajna cilja ostaju okrenuta licem nadole
i ne donose poene.

Ukoliko je Magija dominantni simbol, boduju se
samo Karte tajnih ciljeva sa Magijom na poledini.

Igraci ne moraju da postave svoj token na kartu
sa zahtevima da bi dobili poene za odgovarajuci
tajni cilj. Tokeni se koriste samo tokom igre, da bi
se znalo koje karte tajnih ciljeva odredeni igrac
moze da pogleda.

Gornji deo karte tajnog cilja opisuje tip karata
koje igraci treba da sakupe u svojoj vremenskoj
liniji ili ruci na kraju Treceg poglavlja. Ciljevi
mogu donositi istu koli¢inu poena svim igracima
koji ispunjavaju uslov, ali poeni mogu zavisiti i
od toga ko ima najvisSe karata ili simbola.

U ovom slugaju, igrac (ili igraci)

' koji ima najvide % na kartama
g | uruci dobija pet . Zatim pro-

Broj simbola verite da li neki igra¢ (ili ig-

kartama u igradevoj ruci vey - . : A
| nakrajuTreteg pogiavtis, | raci) ima jedan simbol manje
P eime " | - on dobija tri\®. Svaki igra¢
5——\*7 — | koji ima dva simbola manje
R e s dobija jedan . Igra¢ mora da

| Jedan manje: 3 i
| Dvamanje: 1 484 ima bar jedan prikazani sim-
___ ] bol ili kartu da bi dobio poene

za ostvarene ciljeve.

SOLO UARIJANTA

Zamenite Sest karata tajnih ciljeva sa Borbom i
Magijom na poledini kartama tajnih ciljeva za solo

varijantu.
re@

Za svaki simbol 4+ na
kartama u igracevoj ruci

| nakraju Tredeg poglavlja
‘\' [maksimalno tri).
3
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MANJE ZLO

a2,

i

A\

Neven
Vesemir
Jarpen
Dajkstra
Regis
Geralt
Jenefer
Leto

Ciri

Tris

&

POCETNI
REDOSLED
NA STAZI
INICIJATIVE

PIBHNO@D

U ovom scenariju igrac koji na kraju poglavlja ima
najvise dominantnih simbola, umesto da dobije
nagradu, trpi kaznu opisanu na kartama price.
Lik tog igraca je imao najveci uticaj na izbor zla.
Manjeg, ali ipak i dalje zla.

Igrac koji ima najvise nedominantnih simbola do-
bija nagradu, tu nema promena.

SADRZA)

32 karte saveza
3 tokena saveza
23 karte price

POSTAUKA

Zamenite token dodatnog iskustva tokenom
saveza Renfri/Stregobor.

Postavite tokene saveza Renfri i Stregobor nasu-
micno na naredna dva mesta odozdo na podlozi.
Promesaijte karte saveza i postavite ih u blizinu, u
dva Spila okrenuta licem nadole.

BIRANJE KARATA

Kada igrac odabere mesto pored tokena saveza on
mora da povuce i kartu saveza sa vrha odgovara-
juceg Spila.

Renfri/Stregobor token omogucava igracu da bira
$pil sa kog ¢e da povuce kartu.

Igraci drze karte saveza pored svoje table igraca,
licem nadole, ali mogu da ih pogledaju bilo kada.

U svakom trenutku igre igra¢ moze da ima samo
po tri karte saveza svake strane u sukobu. Ako ika-
da izvuce Cetvrtu, odmah mora da odbaci jednu,
tako da ponovo ima tri karte.

KRAJ POGLAULIA

Nakon postavljanja poslednjeg tokena sudbine u
poglavlju, dominantni simbol odgovara i jednoj
strani u sukobu (Renfri ili Stregobor) koju su igra-
¢i podrzali.

Ukoliko je leva staza dominantna, svi igraci ot-
krivaju i primenjuju efekte svih karata saveza sa
Renfri koje imaju.

a ODLAZITE NA . 2
a SASTANAK SA RENFRI =~ 7 4 |

Ukoliko je desna staza dominantna, svi igraci ot-
krivaju i primenjuju efekte svih karata saveza sa
Stregoborom koje imaju.

Nakon primenjivanja efekata otkrivenih karata
saveza, one se odbacuju.

Karte saveza one strane koje niste otkrili ostaju
okrenute licem nadole pored tabli igraca, za
sledeca poglavlja.

| r\,‘v e ——— _f’_'?:’_".i":"_"’;“_‘_‘_,"_. S
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KRAJ IGRE

Odbacite sve karte saveza okrenute licem nadole,
a da ne primenite njihove efekte.

»[ Gubljenje iskustva ]4

Kada igrate ovu pricu, neki efekti mogu uz-
rokovati da igraci izgube iskustvo. U tom
sluc¢aju, pomerite marker na skali iskustva o
unazad.

Gubitak iskustva nakon Sto je igrac otkljucao
neku sposobnost ne uzrokuje da je on izgubi.
Ponovno sticanje iskustva koje bi dovelo do
otklju¢avanja vec¢ iskoriS¢ene sposobnosti ne

»i omogucava vam da je ponovo upotrebite. f{

EFEKTI KARATA SAUEZA

Izgubi jedan aktivni simbol da bi dobio

Dobija$ jedno iskustvo. druga dva aktivna simbola.

Izgubi jedan neaktivni simbol
da bi dobio dva iskustva.

Py o T AR P 1L 3 A N S e, AT e,




LRI AT A

Karta sa efektom utice na: Igrac uvek mora da primeni efekat odigrane akci- .

e sebe, one karte u najve¢oj mogucoj meri. Igra¢ ne moze i
|
e sve prethodne karte u vremenskoj liniji, degaiseRdigkne: i
e sve tokene simbola. Rezultat nekih efekata je promenljiv, i zavisi od |
Rezultat efekta karte se primenjuje samo ako je stepena ispunjenosti uslova. {8

ispunjen njen uslov. !

I -

FFW’"MP v

Ako efekat zahteva od igraca da izgubi simbol,
igraC bira bilo koji svoj odgovarajuci simbol, tako !

Sto Ce odbaciti token simbola ili oznaciti simbol na
karti tokenom izgubljenog simbola.

uslov rezultat

Uslov moZze da bude:

L te dert stpiboLiliboju karte; Napomena: Ako uslov zahteva od igraca da ima |

naveden tacan broj simbola ili boja karata, aigra¢ | ¢
ga premasuje, onda on ne ispunjava uslov. 1

e da izgubite odredeni simbol.

Dobijas$ tokene prikazanih simbola:
Borba, Istrazivanje i Magija.

N =

Corr -z

A, S A“

opis opis
I
I1zgubi simbol Dobiiag tri isk
(u ovom primeru IstraZivanje). Sl S L T
Izgubi 1/2/3 simbola Dobija$ 1/2/3 (u zavisnosti od stepena
(u ovom primeru Istrazivanje). ispunjenosti uslova) iskustva.
_ i Dobija$ 1/2/3 (u zavisnosti od stepena |
Izgubi 1/2/3 neaktivna ispunjenosti uslova) tokena aktivnog simbola ¥
simbola. koji odgovara levoj stazi. .
Dobija$ 1/2/3 (u zavisnosti od stepena
Moras da imas dve, ili vise od dve ispunjenosti uslova) tokena aktivnog simbola
karte odredene boje (u ovom primeru koji odgovara desnoj stazi. ¢
crvene) u svojoj vremenskoj Liniji. :
Moras$ da imas tri, ili viSe od tri karte Dobija$ dva tokena aktivnog simbola koji
odredene boje u (ovom primeru odgovara levoj stazi.
crvene) u svojoj vremenskoj Liniji. .
Ty e W e Dobija$ dva tokena aktivnog simbola koji %
odredene boje (u ovom primeru odgovara desnoj stazi :
zelene) u svojoj vremenskoj liniji. : }
Mora$ da imas tacno dve karte A > | i
odredene boje (u ovom primeru Dobijas po 1edar? token od oba aktivna | ﬂ
crvene) u svojoj vremenskoj liniji. simbola. !
Mora$ da imas$ 1/2/3 karte '
odredene boje (u ovom primeru Dobijas dva prikazana tokena simbola q
zelene) u svojoj vremenskoj Liniji. (u ovom prifmeru Borba), 5
Moras$ da ima3 1/2/3 neaktivna uE : ; '
simbola u svojoj vremenskoj liniji. Dobija3 1/2/3 (u zavisnosti od stepena :
ispunjenosti uslova) tokena prikazanog i
B i L2 o simbola (u ovom primeru Borba).
dva neaktivna simbola u svojoj g
vremenskoj liniji.
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