


Потерянная лошадь

Набор приключений

Цири

1 планшет игрока

1 пластмассовый 
жетон трофеев

1 жетон  
трофеев

1 фигурка 
с цветной 

подставкой

10 начальных карт  
действий

rending blow quen push
quick slash

ААРД

4 карты трофеев

 ТРОФЕЙ 

ЦИРИ

«Да хоть бы ты за пару веков 

после меня выучилась!  

Ты мне не ровня и ровнёй  

не будешь!»

Один раз за битву:  

разыгрывая комбинацию,  

считайте что 1 из связей 1 вашей 

карты действия имеет любой  

цвет на ваш выбор.

 ТРОФЕЙ 

ЦИРИ

Даже сама Неожиданность 

не ждала от вас таких 

сильных и точных выпадов.

Один раз за битву:  
разыгрывая комбинацию,  

считайте что 1 из связей 1 вашей 
карты действия имеет любой  

цвет на ваш выбор.

 ТРОФЕЙ 

ЦИРИ

Ещё немного, и ведьмачка 
улетела бы назад в будущее 

от вашего пинка.

Один раз за битву:  разыгрывая комбинацию,  считайте что 1 из связей 1 вашей карты действия имеет любой  цвет на ваш выбор.

119 карт исследования  
и 81 карта событий

С какой стати вам пришла в голову бле-

стящая идея попытаться угнаться за крас-

нолюдами в выпивке, кружка за кружку? 

Вы просыпаетесь лицом на столе в какой-то 

городской харчевне, чувствуя, что мир во-

круг вертится куда быстрее обычного. Дочь 

владельца харчевни протирает столы во-

круг: «Неплохо набили», — говорит она, тыча 

пальцем на вашу шею. Что? Вот же зараза...

  Расправиться с похмельем.

  Избавиться от татуировки.

 Услышав ваши намерения, девушка ис-

чезает в глубине харчевни и возвращается 

с охапкой сушёных трав. «Постель всё ещё 

застелена», — добавляет она. 

Возьмите 2 эликсира. В фазу III возьмите 

из своей колоды на 1 карту больше.

 Обмыслив вашу проблему минуту-другую, 

девушка сообщает: мол, срыгнутая кислота 

риггера хорошо сводит татуировки. Затем 

она подаёт вам на обед миску горячей каши 

с горохом.  

Возьмите 1 любой жетон следа. В фазу III 

возьмите из своей колоды на 1 карту больше.

Вы просыпаетесь от неистового стука в дверь. 

За ней трясётся от страха какой-то человек: 

он нервно оглядывается, прежде чем войти.

«Милсдарь ведьмак, за мной по пятам идёт 

охотник за головами. Я думаю, он сам ведьмак. 

У него огромный меч, и он может стрелять огнём 

из пальцев, вот так... — он прищёлкивает паль-

цами. Человек напуган не на шутку, замечаете 

вы, но пальцы ловкие и не дрожат. — Помогите, 

милсдарь ведьмак. Я не хочу умирать».

  «Тогда составь мне компанию. Если тот охот-

ник за головами и правда ведьмак, иначе 

тебе не выжить».

  «Я за других ведьмаков не в ответе. Так что 

ступай своей дорогой, а я пойду спать».

 Незнакомец моментально соглашается. 

Оказавшись под вашей защитой, он наконец 

может вздохнуть спокойно.

Возьмите  72.

 Он падает на колени, молит вас о помощи 

и даже протягивает свой кошель. Когда вы ка-

чаете головой, он убегает, забыв про золото.

Возьмите 2 золота.

Положите эту карту перед собой.

В следующий раз, когда вы выберете исследо-

вать локацию, сбросьте эту карту. Игрок спра-

ва берёт  73 и зачитывает вам. Это проис-

ходит вместо обычного исследования.

ДОСПЕХ
Один раз за битву: 

увеличьте свой  
уровень щита на 2.

СНАРЯЖЕНИЕ
Положите эту карту перед собой.

На опушке леса вы находите место, напоми-нающее кладбище. Среди потрескавшихся и покрытых мхом надгробий обнаружива-ется склеп, кишащий гулями. Схватка будет непростой.
Умножьте уровень своего навыка специа-лизации на 2. Затем бросьте кубик и при-бавьте выпавшее значение к результату. Выполните эффект согласно получившейся сумме:

3–7:    Понизьте свой уровень щита до 0.  Увеличьте свой навык наименьшего   уровня на 1.8–10:   Понизьте свой уровень щита на 1. Возьмите 1 карту со стоимостью 1 из ряда на поле и положите её в свой   сброс.
11–13:  Уберите 1 свою карту из игры. Возь-мите 2 золота. Возьмите 1 карту со стоимостью 1 из ряда на поле и по-ложите её в свой сброс.14–16:  Уберите 1 свою карту из игры. Возь-мите 3 золота. Возьмите 1 любую карту из ряда на поле и положите её в свой сброс.

ЛЁГКАЯ КОЛЬЧУГАОдин раз за битву: если ваш уровень щита  равен 0, увеличьте его на 1.

СНАРЯЖЕНИЕПоложите эту карту перед собой.

5 маркеров- 
кубов

1 маркер 
уровня щита

12 жетонов заданий

1 карта потерянной  
лошади

Переместившись в локацию с потерянной 
лошадью, уберите её с поля и бросьте кубик:

1–3: Ничего не происходит.
4–5: Возьмите 1 карту из своей колоды.
6:     Возьмите 2 карты из своей колоды.

Закончив фазу I, если потерянная лошадь не 
на поле, разместите её заново (как описано 
на другой стороне этой карты).

1 уникальная  
карта действия

ТАНЕЦ МЕЧЕЙ

ОСОБЫЙ ЭФФЕКТ
Если в вашей комбинации  

есть хотя бы 3 карты,  
нанесите 1 урон.

1 фигурка потерянной  
лошади

1 жетон  
специализации
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СОСТАВ ДОПОЛНЕНИЙ
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Изменения в ходе игры

Некоторые новые карты исследования предписывают 
поместить жетон задания на поле — с ним будет 
связано срабатывание эффекта карты. Оставляйте 
такую карту перед собой, пока связанный с ней жетон 
находится на поле.
Если для размещения жетона задания требовалось 
взять жетон локации, то поместите его на эту карту 
исследования. Замешайте его обратно в стопку, когда 
карта будет сброшена. 
Некоторые новые карты исследования предписывают 
взять карту события, не показывая её другим игро-
кам. Такая карта достаётся сразу активному игро-
ку — и он читает про себя условие срабатывания её 
эффектов и следит за тем, когда оно выполнится (это 
может произойти в последующих ходах). Когда это 
случится, игрок немедленно зачитывает вслух эту 
карту и её эффекты применяются.

	� Одиночная игра: игнорируйте такие эффекты 
и не берите связанные с ними карты событий.

Обратите внимание, что эффекты карт событий, в том 
числе и таких, действуют на того игрока, который сейчас 
является активным, а не на того, кто зачитывает её.

Новые карты исследования и событий для ещё более 
разнообразных приключений.
Для того чтобы их 
можно было отли-
чить от карт базовой 
игры, они помечены 
символом .
Это дополнение можно сочетать с любыми другими 
дополнениями, кроме «Дикой охоты».

Изменения в подготовке

Замешайте новые карты исследования в колоды карт 
исследования базовой игры.
Не перемешивая новые карты событий, положите их 
под колоду событий базовой игры. Они продолжают 
её нумерацию и включают карты с 57 по 137.

Поместите жетоны заданий рядом с игровым полем.

К столбу объявлений в центре города при-
колочено несколько листков пергамента. 
Среди нескромных брачных предложений 
и нахваливаний своих товаров вы находите 
два задания, которые привлекают внимание.

  Отправиться на охоту за гулями.
  Прогнать зверей, захвативших склад. 

 Вы без спешки собираетесь — дорога 
предстоит долгая.

 Задание: лесная локация.
В локации:  57.

 Всё проходит гладко — но есть одна 
маленькая проблема. Купцы, владевшие 
складом, лишились доступа к нему много 
недель назад: у них просто нет денег, что-
бы заплатить вам за труды здесь и сейчас! 
Ваши мольбы и угрозы напрасны — у них 
нет ни копейки. По крайней мере, вы полу-
чили ценный опыт. 
Понизьте свой уровень щита на 1. Увеличь-
те свой навык сражения на 1.

Потерянная лошадь находится в случайной локации, 
пока туда не попадёт один из игроков, помогает ему 
в путешествии, а затем снова пропадает неведомо 
куда.
Это мини-дополнение можно сочетать с любыми дру-
гими дополнениями, кроме «Дикой охоты».

Изменения в подготовке

Поместите карту потерянной лошади рядом с игро-
вым полем. После завершения обычной подготовки, 
игрок, который будет ходить последним, размещает 
потерянную лошадь.
Чтобы разместить потерянную лошадь:

1.	 Возьмите 2 жетона локаций из любой одной стоп-
ки.

2.	 Выберите 1 из них и поместите фигурку потерян-
ной лошади в указанную на этом жетоне локацию.

3.	 Замешайте обратно в стопку оба взятых жетона.
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Изменения в ходе игры

Когда игрок перемещается в локацию с потерянной 
лошадью, он выполняет эффект с её карты: бросает 
кубик и в зависимости от результата берёт от 0 до 
2 карт из своей колоды. После этого он убирает фи-
гурку лошади с поля.
Если игрок заканчивает фазу I и фигурка лошади 
не на поле, то он размещает её заново — по тем же 
правилам, что и при подготовке к игре.

НАБОР ПРИКЛЮЧЕНИЙ

ПОТЕРЯНАЯ ЛОШАДЬ
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Новая героиня, за которую можно сыграть.
Это мини-дополнение можно сочетать с любыми 
другими дополнениями. Но обратите внимание, что 
даже с ним игра максимально рассчитана только  
на пятерых игроков.

Изменения в подготовке и ходе игры

На Цири распространяются те же правила, что и на 
других ведьмаков. Игрок может взять себе планшет 
Цири при подготовке, точно так же, как и любой дру-
гой планшет ведьмака.
Родной школой для Цири является школа Волка: 
Каэр Морхен (3). Здесь она начинает игру и может 
тренировать свою специализацию. Чтобы отметить 
это, поместите жетон специализации Цири рядом с 
действием этой локации.

Специализация

Цири: «Старшая Кровь»
Один раз за битву: разыгрывая комби-
нацию, считайте что 1 из ваших карт 
действий имеет связь для комбинации 

любого цвета на ваш выбор. Эффект на этой связи 
определяется уровнем навыка специализации.

ЦИРИ

АВТОРЫ

Дизайн игры
Лукаш Возняк

Разработка игры
Рафал Яки

Графический дизайн
Давид Бартломейчик,

Михал Длугай
Сюжет

Барнаба Друкала

Полный список авторов —  
в основной книге правил.

precise cut
intensive aard

МОЩНЫЙ ИРДЕН

Пример

1   Игрок разыгрывает комбинацию.
2  Затем он использует специализацию «Старшая 

Кровь» (3-го уровня), чтобы добавить верхней карте 
своей комбинации фиолетовую связь. Эффект, ко-
торый будет на этой связи указан рядом с текущим 
навыком специализации: 1 урон и +1 карта в конце 
хода битвы.

3  Соединив с этой новой связью фиолетовую карту, 
игрок продолжает разыгрывать комбинацию. Эф-
фекты с этой связи будут применены потом, вместе 
с остальными эффектами комбинации.

1

2

МОЩНЫЙ ААРД
ВЫБИВАЮЩИЙ УДАР

precise cut
intensive aard

МОЩНЫЙ ИРДЕН
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