
Выпрямился бородач, оставил топор в ство-
ле дерева и утёр употевший лоб. «Опять запоз-
дал, — ругнулся он, — да зима пришла раньше 
времени — эна как всё скоро запорошила, инеем 
осеяла! Но теперь делать нечего, работать на-
добно».

Невдалеке поле раскинулось да у поля реч-
ка. В поле девочки снеговика лепили, а на речке 
мальчишки баловались — кто не забоится прой-
ти по тонкому льду? Бородач прищурился да рот 
скривил: мой-то впереди.

Но вдруг — будто какое страховидло солнце 
проглотило! Тьма напала непроглядная, а вместо 
светила — пятно тёмное. А из пятна того возьми 
да и поскачи всадники кошмарные на скакунах 
чёрных да костлявых… Не иначе Дикая Охота 
объявилась!

И помчалась Дикая Охота прямо на то поле 
у речки. Шум, гам, звон, да не как у живых, 
а будто из могилы! И дети кричат да воют! И тут 
вдруг — звук такой громкий, будто лёд пополам 
хрустнул — и тишина настала.

Вмиг исчезла Дикая Охота, будто и не было 
никогда. Остались только вусмерть перепуган-
ные дети, и то не все. Бородач всё бросил, при-
бегает и — а кто пропал? А где мой сын?..

В деревне потом говорили: мол, больно уж 
смелый был мальчишка, тонкий лёд под ним 
проломился, вот он в ледяной воде враз и утоп. 
А только когда Дикая Охота вновь поскакала 
по небу, стало в нём на одного призрака боль-
ше — ростом с мальчугана, нос из-под шлема 
едва виднеется!

— Хроника Бенно Кобарта, фрагмент из главы 11: 
«Сказки и предания»
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4 предводителя Дикой Охоты

6 гончих Дикой Охоты

Нитраль КарантирИмлерих Эредин

12 жетонов заданий

20 жетонов щита Дикой Охоты 
(достоинством 1, 5, 10 и 20)

3 двухсторонних планшета подсчёта 
раундов и 1 жетон раунда

35 карт исследования Дикой Охоты — 
20 карт I этапа и 15 карт II этапа

35 карт событий  
Дикой Охоты

5 памяток дополнения
6 фигурок гончих — по 2 каждого уровня  

(I, II и III)

1 жетон типа атаки

4 карты Дикой Охоты — 
по 1 на каждого 
предводителя

16 боевых карт Дикой 
Охоты — по 4 на каждого 

предводителя

6 жетонов гончих — 
по 2 каждого уровня  

(I, II и III)

2 двухсторонних карты 
гончих

1
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Гончая II уровня
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на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 
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с игроком.
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Добор
и получение

карт

Фигурки гончих
Несмотря на то что одна фигурка может 
изображать до трёх гончих, каждая из этих 
фигурок далее в правилах называется 
просто «гончая». Количество существ 
в фигурке обозначает уровень гончей.

СОСТАВ ДОПОЛНЕНИЯ

ТОЧНАЯ ТЕЛЕПОРТАЦИЯ

До конца текущего хода битвы 

весь последующий урон 

игнорируется.

ВЗРЫВ ЭНЕРГИИ

Каждый игрок понижает свой 

уровень щита до 0, затем 

получает 4 урона.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОР

Каждый игрок получает урон, 

равный уровню своего навыка 

специализации плюс 1.

СВОРА ГОНЧИХ

Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 

рядом с картой Нитраля. Затем 

добавьте 1 гончую  

к карте Нитраля.

ТЕЛЕПОРТАЦИЯ
Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок кладёт 
2 случайные карты из руки 

на верх своей колоды в случайном 
порядке.

БЕЛЫЙ ХЛАД
Каждый игрок получает 

5 урона и понижает свой навык 
наибольшего уровня на 1.

ЛЕДЯНОЙ ДОСПЕХПеред ходом битвы следующего игрока: увеличьте уровень щита Имлериха на 1 за каждого игрока.

ЗАМОРОЗКАКаждый игрок получает 3 урона.В течение следующего хода битвы каждого игрока его уровень щита не может быть увеличен (для чародеев: вместо этого игрок  не может получать барьер).

СВОРА ГОНЧИХПеред ходом битвы следующего 
игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 
рядом с картой Нитраля. Затем добавьте 1 гончую  к карте Нитраля.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОРКаждый игрок получает урон, 
равный уровню своего навыка сражения плюс 1.

Появление Дикой Охоты на Континенте за-

тронуло не только людей. Другие расы тоже 

обратили внимание на жутких всадников 

в небе.

Среди эльфов мнения явно разделились. 

Одни считают, что с приходом Народа Ольх 

они наконец смогут отвоевать у людей бы-

лое величие. Но другие опасаются, что 

чистокровные собратья Aen Seidhe будут 

относиться к ним как к грязи. «Люди злы, 

но лучше старое зло, чем новая мерзость», — 

твердят они.

Вскоре до вас доходят слухи о неком эльфе-

авантюристе, искателе приключений, го-

товом помочь вашему делу. Очевидно, ему 

удалось получить о Дикой Охоте некие све-

дения, недоступные для людей!

Выберите игрока, который будет выпол-

нять это задание. Затем откройте случай-

ный жетон лесной локации и поместите 

в указанную на нём локацию жетон зада-

ния. Когда выбранный игрок переместится 

туда, возьмите  35 и зачитайте ему.

Добрые сны остались в прошлом. Кошмары 

всё хуже, и в каждом кошмаре вы краем гла-

за замечаете чей-то расплывчатый силуэт, 

всё ближе и ближе.

Этой ночью он приходит к вам. Могучий 

всадник Дикой Охоты, чьи глаза отсвечива-

ют красным в сумрачной мгле кошмара.

Голосом, от которого задрожали бы камен-

ные стены, он произносит: «Я дам тебе на-

стоящую силу. Силу, о которой ты и не мечтал. 

Тебе нужно лишь присоединиться к моей свите».

Это уже не похоже на сон...

Каждый игрок выбирает для себя:

 «Мы никогда не будем заодно!»

  Сказать: «Дай мне свою силу!» — и на-

деяться, что призрак по неосторожности 

раскроет свои секреты.

Возьмите  17 и зачитайте последствия.

С каждым днём на большаке всё опаснее — 
особенно торговцам и гонцам. Почуяв шанс 
наживиться на народном страхе, банды 
грабителей принялись трясти путников не 
на шутку.
«Вот бы вы, ведьмаки, брали заказы на бан-
дитов, а не на монстров только… Глядишь, 
и жить стало бы полегче», — бормочут мест-
ные.
Каждый игрок выбирает для себя:

  Согласиться брать заказы на людей.
  Сохранить верность ведьмачьему кодек-
су и отказаться.

Возьмите  16 и зачитайте последствия.

В деревнях пошли слухи о детях, которые исчезли с появлением Дикой Охоты и вер-нулись к родителям несколько дней спу-стя — угрюмые и неразговорчивые. В ответ на расспросы они всё время плачут или убе-гают прочь.
Однажды вечером этих детей заметили у амбара: они вырезали на стене какие-то неизвестные глифы, которые потом никто не смог разобрать.

Перепугавшись, что от встречи с всадника-ми дети помутились умом, местные кметы наконец послали за ведьмаками.Выберите сообща:
  Убедить родителей окружить детей за-ботой: как-никак они уцелели после встречи с Охотой.

  Убедить кметов запереть этих детей в четырёх стенах на несколько дней — подальше от остальных, чтобы поветрие Охоты не распространилось.

Возьмите  12 и зачитайте последствия.

Всадники Дикой охоты сеют страх в сердцах 

жителей во всех уголках Континента. Не-
смотря на ваши старания разрушить планы 

призрачного воинства, в народе вам дове-
ряют всё меньше и меньше.«Мы им за монстров платили? Чеканной моне-

той платили! Да вы, ведьмаки, только за наш 
счёт и живёте! — всё чаще слышится в ча-
совнях и корчмах. — А теперь пора отданное 
возвращать!»В деньгах сейчас большая нужда: зима 

предстоит суровая, а запасы на исходе. Всё 

больше народу начинает просить милосты-
ню. Всё больше рук тянется к вам.
Каждый игрок может сбросить любое коли-

чество золота. После этого возьмите  1 
и зачитайте последствия (они зависят от 
суммы сброшенного золота).

 Вы не участвовали в собрании Братства:

Говорят, магов хлебом не корми, только дай 

обидеться. В Братстве предсказуемо недо-

вольны вашим решением и посчитали его 

неуважительным, а потому решили принять 

меры самостоятельно. Вскоре вы узнаёте, 

что некоторые из чародеев весьма преу-

спели в попытках направить гнев на пользу 

миру.
Уберите любую гончую с поля и возьмите 

1 случайный жетон гончей соответствую-

щего уровня: каждый игрок получает ука-

занный на нём бонус. Затем уберите этот 

жетон из игры.

 Вы приняли участие в собрании Братства:

Долго звучат благородные титулы, искрен-

ние любезности и полные колкостей ком-

плименты — но затем маги переходят к делу. 

Их знания о Дикой Охоте намного ценнее 

любых сказок и преданий.

Игрок, принявший участие в собрании, уве-

личивает любой свой навык на 1. Понизьте 

уровень щита Дикой Охоты на 1.

На то, чтобы переубедить людей, уходит 

много времени и терпения — но вам всё же 

удаётся умерить особенно пылких, по край-

ней мере пока. Распри утихают, не успев 

разгореться.

Правители знают, что война — дело доро-

гостоящее, на него уходят люди и деньги, 

и ещё неизвестно, что ценнее. Но, благода-

ря вашим усилиям, королевские сокровищ-

ницы ещё не скоро оскуднеют, и местные 

государи не скупятся на вознаграждение. 

Всё же дешевле, чем армию снаряжать.

Каждый игрок: Возьмите 3 золота.

Поначалу поиски не приносят никаких ре-
зультатов — однако ваше присутствие успо-
каивает местных жителей, которые уже 
несколько недель не могли сомкнуть глаз 
от страха.
Но когда вы уже почти готовы бросить по-
иски, один из вас натыкается на странную 
находку.
Высоко в горах обнаруживается грот, а в 
нём — большой шар, изрезанный неизвест-
ными рунами. Он резонирует от непонятной 
магии: вблизи чувствуется, будто он не при-
надлежит этому миру.
Решение приходит на ум быстро: нужно 
уничтожить эту вещь, добром тут не пахнет. 
Сделав дело, вы покидаете горы в надежде, 
что Дикой Охоте от этого придётся несладко.
Понизьте уровень щита Дикой Охоты на 3.

 Вы решили помочь кмету перед битвой:Кметы из деревни не могли не заметить вашей добродетели. Когда вы наконец от-правляетесь за чудовищем, трое с вилами вызываются прикрыть вашу спину.В свой первый ход битвы нанесите 3 урона. В фазу III возьмите из своей колоды на 1 карту меньше.

  Вы немедленно отправились за мон-стром:
Ваша решимость впечатлила деревенских. Они даже соглашаются приплатить за ста-рания. 

«А как всё это закончится — так приходите погреться да на ночлег!»Победив или прогнав этого монстра, допол-нительно возьмите 2 золота.Потерпев поражение не уменьшайте на 1 количество карт, которые вы будете брать в фазу III.

К сумме сброшенного золота, в зависимо-
сти от количества игроков, добавьте допол-
нительное золото:1 игрок: +8 золота.2 игрока: +6 золота.3 игрока: +4 золота.4 игрока: +2 золота.5 игроков: +0 золота.Если итоговая сумма равна:0–9 золота: Люди недовольны вашими по-

тугами. «Если вы все такие скупердяи, так 
хотя бы займитесь своей работой, паршивцы!»
Каждый игрок: Возьмите 1 любой жетон 
следа.

10–12 золота: Народная неприязнь не про-
ходит, но кое-кто всё же проявляет к вам 
гостеприимство.Каждый игрок: Увеличьте свой навык наи-

меньшего уровня на 1.13+ золота: Отношение к вам меняется. 
Люди приветствуют вас куда теплее — и по-
рой даже приглашают под свою крышу раз-
делить с ними ужин.Каждый игрок: Увеличьте любой свой на-

вык на 1. В фазу III возьмите из своей ко-
лоды на 1 карту больше.

ПРИЗРАЧНАЯ ПОГОНЯ

Перед тем как будут сформированы 

запасы жизней, каждый игрок, 

который не находится в одной 

локации с Эредином, убирает 1 свою 

карту из игры (из руки, сброса 

или колоды).

  ОБОРОНИТЕЛЬНЫЙ СТРОЙ

Перед тем как будут 

сформированы запасы жизней, 

увеличьте уровень щита 

Карантира на 1 за каждый 

трофей, имеющийся у игроков.

ЖУТКАЯ ОХОТА
Перед тем как будут сформированы 

запасы жизней, каждый игрок 
понижает любой свой навык 

на 1 за каждый жетон задания, 
лежащий на игровом поле или карте 

монстра (можно понижать разные 
навыки).

ПРИЗЫВ ГОНЧИХПеред тем как будут сформированы запасы жизней, поместите рядом с картой Нитраля всех гончих с игрового поля. Если у гончих были щиты, то добавьте их к уровню щита Нитраля.
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  БИТВА С ГОНЧЕЙ  
Подготовка и атака
Каждый игрок, вступающий в битву с гончей, берёт 
карты и понижает свой уровень щита, после чего 
разыгрывает 1 комбинацию (примените только 
урон и щиты).
Последствия 
Если урон больше значения жизни гончей или ра-
вен ему: понизьте уровень щита Дикой Охоты на 
превышающий урон, откройте жетон гончей и по-
лучите бонусы с него, уберите гончую с поля.
Если урон меньше значения жизни гончей: каж-
дый игрок, сражавшийся с гончей, сбрасывает все 
карты из руки.

  БИТВА С МОНСТРОМ  
Когда игрок побеждает или прогоняет монстра, 
понизьте уровень щита Дикой Охоты на значение 
равное уровню этого монстра.
Вы не испытываете истощение.
Поддержка игрока, сражающегося в одной лока-
ции с вами:
Перед тем как будут сформированы запасы жиз-
ней игрока и монстра, сбросьте из руки 1 карту или 
больше.
Понизьте значение жизни монстра на 1 за каждую 
сброшенную карту.
После того как будут сформированы запасы жиз-
ней, игрок, сражающийся с монстром, берёт из 
своей колодыпо 1 карте за каждую сброшенную 
вами карту.
Возьмите у игрока, которого вы поддержали, карту 
ведьмачьего трофея его школы.
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35 карт событий  
Дикой Охоты

5 памяток дополнения

Дизайн игры и руководство проектом
Лукаш Возняк

Сюжет
Барнаба Друкала

Перевод с польского
Александр Янус

Маркетинг
Лукаш Симиньский, 
Павел Подгрудный

Художественное руководство
Давид Бартломейчик

Графический дизайн
Давид Бартломейчик, 

Михал Длугай, Доминика 
Бартковская

Дизайн фигурок
Томаш Калиш, Роберт Курек

Иллюстрация поля
Дамиен Маммолити

Книга правил
Джонатан Бобал, Катажина 

Фибигер, Лукаш Кемпиньский
Разработка игры

Лукаш Шопка, Михал Грынь
Ведущие тестировщики

Лукаш Шопка, Михал Спрысак, 
Пшемыслав Цемниевский, Ола 

Возняк, Михал Грынь,

Pamper Playtesting Group

Рекламное видео
Томаш Бар / Hexy Studio, 

Мацей Климчак, Ян Шостаковский, 
Ливия Клюпсь

Разработка игры и руководство 
проектом

Рафал Яки
Редакторы по сюжету

Марцин Блаха, Томаш Матера
Редакторы-корректоры

Марцин Лукашевский,  
Роберт Малиновский, Райан Боуд, 

Лукаш Гренда
Иллюстрация коробки

Валерий Вегера
Дизайн логотипов
Ирина Морару

Дизайн миниатюр и художественное 
руководство

Павел Маленчук, Давид Коваль
Графический дизайн и художественное 

руководство
Пшемыслав Ющик

Рекламное видео
Яцек Крогульский, Марцин 

Бавольский, Гжегож Михаляк,  
Адам Дудек

Видеопроизводство
Михал Кржеминьский,  

Магдалена Дарда-Ледзион
Сценарий и озвучка видео

Борис Пугач-Мурашкевич
Связи с общественностью и каналы 

в социальных сетях
Марцин Момот, Радек Грабовски, 

Алиция Козера
Юридическая поддержка

Кинга Палиньска

Русскоязычное издание подготовлено 
GaGa Games

Художественный переводчик 
 Данила Евстифеев

Редактор и технический переводчик 
Даниил Молошников 

Корректор  
Марина Герасимова 

Дизайнер-верстальщик 
 Елена Шлюйкова

Руководитель проекта 
 Антон Сковородин
Общее руководство 

 Антон Сковородин

Иллюстрации
Адриан Смит, Ала Капустка, Анна 

Подедворна, Бартломей Гавел, 
Богна Гавроньска, Бриан Сола, 

Диего де Альмейда Перес, Grafit 
Studio, Кароль Берн, Катажина 
Беус, Катажина Малиновская, 
Лоренцо Мастроянни, Мацей 

Лашкевич, Мануэль Кастаньон, 
Марек Мадей, Неманья Станкович, 

Сандра Хлевиньская, Яма Орче

CD PROJEKT®, Ведьмак® — зарегистрированные 
торговые знаки CD PROJEKT S.A. © 2021 CD PROJEKT
S.A. Все права защищены. Все другие копирайты 
и торговые знаки являются собственностью их 
правообладателей.

АВТОРЫ
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Подготовьтесь к игре по обычным правилам, но с 
указанными ниже изменениями.

ИЗМЕНЕНИЯ В ПОДГОТОВКЕ

1. Шкала трофеев 1  не используется, не кладите 
жетоны трофеев на неё.

Важно: игроки не испытают истощение, получая 
трофеи.

2. Каждый игрок получает памятку дополнения 2  
вместо обычных памяток.

3. Поместите все жетоны заданий 3  рядом с 
игровым полем.

4. Поместите рядом с игровым полем планшет 
подсчёта раундов 4  с символом соответству-
ющим числу игроков.

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 
Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 
Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 
перемещается 
на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследование
Перемещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  
и/или гончая

Перемещение  
Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 
Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 
Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 
перемещается 
на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследование
Перемещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  
и/или гончая

Перемещение  
Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

Поместите жетон подсчёта раундов на ячейку 
1 в левой части планшета.

5. Обычные карты исследования и событий не ис-
пользуются, вместо них подготовьте аналогич-
ные карты Дикой Охоты 5  :

а. Не перемешивая колоду событий Дикой Охо-
ты, поместите её лицом вниз на отведённое 
место на игровом поле.

б. Возьмите 4 случайных карты исследова-
ния Дикой Охоты I этапа и 3 карты II эта-
па. Не смотря на взятые 7 карт сформи-
руйте из них колоду — так чтобы все карты 
I этапа лежали сверху. Поместите её лицом 
вниз на отведённое место на игровом поле.  
Уберите в коробку остальные карты исследо-
вания Дикой Охоты.

 � При игре вчетвером или впятером: возь-
мите 3 карты I этапа, вместо 4.

6. Поместите жетон трофеев каждого участвую-
щего ведьмака и жетон закрытой корчмы рядом 
с игровым полем. Эти жетоны выполняют иную 
роль, нежели в обычной игре и представляют 

запас жетонов перемещения Дикой Охоты 6 .

 � При одиночной игре: пропустите этот шаг.

7. Выберите одного из предводителей Дикой Охо-
ты (сообща или случайным образом). Уберите 
в коробку карты и фигурки остальных предводи-
телей. 

Для первых 4 партий рекомендуется выбирать 
предводителей в следующем порядке: Нитраль, 
Имлерих, Карантир, Эредин.

Далее, в правилах и на картах, выбранный пред-
водитель, для краткости, будет называться про-
сто «Дикая Охота».

Затем поместите рядом с игровым полем:

a. Карту Дикой Охоты 7а , со-  
ответствующую выбран ному 
предводителю, стороной «А» 
вверх.

б. 4 боевые карты Дикой Охо-
ты 7б , соответствующие вы-
бранному предводителю.

в. Все фигурки гончих, жето-
ны гончих лицевой стороной 
вниз и карту гончих 7в  с сим-
волом, соответствующим числу 
игроков.

г. Все жетоны щита Дикой Охоты 7г .

8. Поместите жетон типа атаки 8  рядом с боевы-
ми картами монстра.

9. Выберите уровень сложности игры. От него 
и количества игроков будет зависеть число мон-
стров 9  на игровом поле и уровень щита Ди-
кой Охоты в начале игры (см. таблицу на стр. 5). 

В первой партии рекомендуется выбрать лёгкий 
или нормальный уровень сложности.

a. Не берите 3 жетона локаций и 3 жетона мон-
стров из стопок. Вместо этого возьмите же-
тоны монстров согласно таблице. Для перво-
го монстра возьмите жетон из стопки лесных 
локаций. Для второго (если он есть) — жетон 
из стопки водных локаций. 

Разместите этих монстров в эти локации по 
обычным правилам.

б. Поместите на карту Дикой Охоты жетоны 
щита согласно таблице. Используйте жето-
ны более высокого достоинства для больших 
значений.

Пример: если уровень щита Дикой Охоты в на-
чале игры равен 28, поместите на её карту 
2 жетона достоинством 10 и 8 жетонов досто-
инством 1. 

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

  НИТРАЛЬ  

КРЕПКИЕ ГОНЧИЕ

Выберите 1 гончую 

на игровом поле и положите 

рядом с ней по 1 жетону 

щита за каждого игрока 

в локации с Нитралем. 

Значение жизни 

гончей увеличивается 

на количество лежащих 

рядом с ней щитов. Убирая 

гончую с поля, сбросьте 

лежащие рядом с ней щиты.

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ

Нитраль и каждая гончая  

увеличивают значение жизни каждого 

монстра, находящегося в одной или 

соседней локации с ними, на 1.
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10. Возьмите жетон из стопки горных локаций, и по-
местите в указанную на нём локацию фигурку 
Дикой Охоты 10 , закрыв ей действие локации. 
Открытый жетон замешайте обратно в стопку.

11. Вместо получения ресурсов в порядке хода, 
каждый игрок берёт по 3 золота и по 5 карт 
из своей колоды 11 .

  УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ  

Кол-во 
игроков

Только сюжет!  
(Лёгкий)

Сюжет и драки!  
(Нормальный)

Боль и страдания!  
(Сложный)

Смертельный бой!  
(Очень сложный) 

1
Монстр I уровня Монстр I уровня Монстр II уровня Монстр III уровня

5 жетонов щита Дикой Охоты 7 жетонов щита Дикой Охоты 9 жетонов щита Дикой Охоты 11 жетонов щита Дикой Охоты

2
Монстр II уровня   Монстр I уровня  

+ Монстр II уровня
 Монстр I уровня  

+ Монстр III уровня
 Монстр I уровня  

+ Монстр III уровня

28 жетонов щита Дикой Охоты 31 жетон щита Дикой Охоты 34 жетона щита Дикой Охоты 37 жетонов щита Дикой Охоты

3
Монстр II уровня   Монстр I уровня  

+ Монстр II уровня
 Монстр I уровня  

+ Монстр III уровня
 Монстр I уровня  

+ Монстр III уровня

54 жетона щита Дикой Охоты 58 жетонов щита Дикой Охоты 62 жетона щита Дикой Охоты 66 жетонов щита Дикой Охоты

4

   Монстр I уровня  
+ Монстр I уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

77 жетонов щита Дикой Охоты 82 жетона щита Дикой Охоты 87 жетонов щита Дикой Охоты 92 жетона щита Дикой Охоты

5

   Монстр I уровня  
+ Монстр I уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

 Монстр I уровня  
+ Монстр III уровня

97 жетонов щита Дикой Охоты 106 жетонов щита Дикой Охоты 113 жетонов щита Дикой Охоты 120 жетонов щита Дикой Охоты

1

2

3

4

5

44

22

33

1

  НИТРАЛЬ  

КРЕПКИЕ ГОНЧИЕ

Выберите 1 гончую 

на игровом поле и положите 

рядом с ней по 1 жетону 

щита за каждого игрока 

в локации с Нитралем. 

Значение жизни 

гончей увеличивается 

на количество лежащих 

рядом с ней щитов. Убирая 

гончую с поля, сбросьте 

лежащие рядом с ней щиты.

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ

Нитраль и каждая гончая  

увеличивают значение жизни каждого 

монстра, находящегося в одной или 

соседней локации с ними, на 1.

СВОРА ГОНЧИХ
Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 

рядом с картой Нитраля. Затем 

добавьте 1 гончую  
к карте Нитраля.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОР
Каждый игрок получает урон, 

равный уровню своего навыка 

сражения плюс 1.

СВОРА ГОНЧИХ

Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 

рядом с картой Нитраля. Затем 

добавьте 1 гончую  

к карте Нитраля.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОР

Каждый игрок получает урон, 

равный уровню своего навыка 

защиты плюс 1.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОР

Каждый игрок получает урон, 

равный уровню своего навыка 

алхим
ии плюс 1.

СВОРА ГОНЧИХ

Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 

рядом с картой Нитраля. Затем 

добавьте 1 гончую  

к карте Нитраля.

ПРИЗРАЧНЫЙ ТОПОР

Каждый игрок получает урон, 

равный уровню своего навыка 

спец
иали

заци
и плюс 1.

СВОРА ГОНЧИХ

Перед ходом битвы следующего 

игрока: каждый игрок получает 

урон, равный количеству гончих 

рядом с картой Нитраля. Затем 

добавьте 1 гончую  

к карте Нитраля.

I
ЛЕШ

ИЙ
В течение всей битвы

: 
навы

к защ
иты

 игрока 
врем

енно сниж
ен на 1 (понизьте 

уровень щ
ита, если требуется).

БАРГЕСТ
Перед тем как будут 

сф
ормированы

 запасы
 ж

изней, 
игрок пониж

ает свой уровень  
щ

ита на 1.

1

Цидарис

55
Новиград

66

  БИТВА С ГОНЧЕЙ  
Подготовка и атака
Каждый игрок, вступающий в битву с гончей, берёт 
карты и понижает свой уровень щита, после чего 
разыгрывает 1 комбинацию (примените только 
урон и щиты).
Последствия 
Если урон больше значения жизни гончей или ра-
вен ему: понизьте уровень щита Дикой Охоты на 
превышающий урон, откройте жетон гончей и по-
лучите бонусы с него, уберите гончую с поля.
Если урон меньше значения жизни гончей: каж-
дый игрок, сражавшийся с гончей, сбрасывает все 
карты из руки.

  БИТВА С МОНСТРОМ  
Когда игрок побеждает или прогоняет монстра, 
понизьте уровень щита Дикой Охоты на значение 
равное уровню этого монстра.
Вы не испытываете истощение.
Поддержка игрока, сражающегося в одной лока-
ции с вами:
Перед тем как будут сформированы запасы жиз-
ней игрока и монстра, сбросьте из руки 1 карту или 
больше.
Понизьте значение жизни монстра на 1 за каждую 
сброшенную карту.
После того как будут сформированы запасы жиз-
ней, игрок, сражающийся с монстром, берёт из 
своей колодыпо 1 карте за каждую сброшенную 
вами карту.
Возьмите у игрока, которого вы поддержали, карту 
ведьмачьего трофея его школы.

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 
Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 
Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 
перемещается 
на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследование
Перемещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  
и/или гончая

Перемещение  
Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

1

2

3

4

56

7а7б 7г

7в

10
8

9

11
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ДИКАЯ ОХОТА

Дикая Охота находится на поле с самого начала 
партии. Она недосягаема, но может перемещаться 
по полю и влиять на ход игры. На неё можно будет 
напасть только после финального раунда (7-й или 
8-й раунд в зависимости от числа игроков — под-
робнее на стр. 6).

ЦЕЛЬ ИГРЫ

Цель игры в этом дополнении — победить Дикую 
Охоту в решающей битве.

Игрокам предстоит подготовиться к этой битве: вы-
полнять задания и сражаться с угрозами на Конти-
ненте — как с привычными монстрами, так и с гон-
чими Дикой Охоты.

После финального раунда все игроки отправляют-
ся на решающую битву против Дикой Охоты. Если 
хотя бы один переживёт битву, все побеждают вме-
сте — даже если остальные не смогли удержаться 
на ногах!

Но если все игроки потеряют сознание в финальной 
битве, они проигрывают и Дикая Охота одерживает 
верх.

ПЛАНШЕТ ПОДСЧЁТА РАУНДОВ

Планшет подсчёта раундов служит подсказкой по 
фазам, а также определяет некоторые параметры 
игры, в зависимости от количества игроков и номе-
ра текущего хода.

Перед игрой вы должны были поместить жетон ра-
унда 1  на первое деление шкалы в левом краю 
планшета.

В колонке фазы II текущего раунда 2  будет указа-
но, какую карту исследования Дикой Охоты вы от-
кроете (они уже разложены вами в нужном порядке 
при подготовке). Вы будете сталкиваться с сюжета-
ми I этапа первые 3 или 4 раунда, а с сюжетами II 
этапа — последние 3 раунда.

В дополнении также есть фаза IV 3 , которая про-
исходит в конце раунда, когда игроки завершили 
свои ходы. В фазу IV на поле будут появляться но-
вые монстры и/или гончие, а Дикая Охота сможет 
перемещаться по Континенту.

В фазу IV 8-го раунда 4  (7-го раунда при игре вчет-
вером или впятером) начинается решающая битва 
против Дикой Охоты, в которой примут участие все 
игроки — где бы они ни находились до её начала.

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 
Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 
Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 
перемещается 
на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследование
Перемещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  
и/или гончая

Перемещение  
Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

2 3
3

4

1

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ ДИКОЙ 
ОХОТОЙ И ГОНЧИМИ

Монстры будут сражать-
ся отчаяннее, если в их 
локации и/или соседних 
локациях находится Ди-
кая Охота или гончие.

Дикая Охота и каждая 
гончая увеличивают 
значение жизни мон-
стра,  находящегося 
в одной или соседней 
локации с ними, на 1.

Эти усиления складыва-
ются, но итоговое зна-
чение жизни монстра 
не может быть больше 
20.

ХОД ИГРЫ

Словосочетание «Дикая Охота» в этой кни-
ге правил и на любых картах и компонентах 
обозначает предводителя Дикой Охоты, ко-
торого вы выбрали при подготовке к игре.

  КАРАНТИР  

ТЕЛЕПОРТАЦИЯ

Каждый игрок в локации 

с Карантиром сбрасывает 

все свои эликсиры. Если 

у игрока не было эликсиров, 

то он понижает любой 

свой навык на 1. Затем 

каждый из этих игроков 

открывает 1 случайный 

жетон локации (любого 

типа) и перемещается 

в указанную на нём локацию 

(не выполняя её действие). 

Замешайте открытые 

жетоны локаций обратно 
в стопки.

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ

Карантир и каждая гончая 

увеличивают значение жизни каждого 

монстра, находящегося в одной или 

соседней локации с ними, на 1.
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Пример: в соседних локациях с монстром есть Дикая 
Охота и гончая. Кроме того, в одной локации с мон-
стром есть ещё одна гончая. В итоге значение жизни 
монстра увеличивается на 3.

ЩИТ ДИКОЙ ОХОТЫ

В начале игры Дикая Охота хорошо 
защищена от всех, кто смеет тягать-
ся с ней. Превосходство Дикой Охоты 
выражается в её уровне щита, который 
будет поглощать наносимый игроками 
урон в решающей битве.

Держите все жетоны щита Дикой Охоты на её карте 
(или рядом с картой, если так удобнее).

Когда игроки исследуют мир во время нашествия 
Дикой Охоты (с помощью карт исследования и карт 
событий), некоторые действия могут понизить уро-
вень щита Дикой Охоты — убирайте нужное количе-
ство жетонов щита с карты в коробку.

Также Дикая Охота будет терять уровень щита, когда 
игроки побеждают гончую или монстра.

Если уровень щита Дикой Охоты становится равен 
0 до решающей битвы, игнорируйте последующие 
эффекты, понижающие её уровень щита.

ПОРЯДОК ХОДА

В дополнении «Дикая Охота» нет ходов отдельных 
игроков, вместо этого каждый раунд игроки совер-
шают один общий ход. Все его фазы проходят по не-
много изменённым правилам, а также добавляется 
фаза IV, в которую действует Дикая Охота.

Игроки могут обсуждать свои действия и совместно 
планировать свой ход.

Если это ваша первая партия, советуем сыграть 
первые несколько раундов не спеша, сверяясь 
с этой книгой правил. 

Фаза I
В эту фазу игроки могут перемещаться и выполнять 
действия по обычным правилам.

 � Игроки могут перемещаться и выполнять дей-
ствия в любом порядке.

 � Игроки могут выполнять все свои действия и 
перемещения сразу либо чередовать их с дру-
гими игроками, на своё усмотрение.

Фаза I заканчивается, когда игроки сообща реша-
ют, что больше не хотят или не могут перемещаться 
и совершать действия в текущем раунде, после чего 
начинается фаза II.

Локации с Дикой Охотой или гончими
Вы не можете выполнять действие локации, если 
в ней находится Дикая Охота или гончая (закрывай-
те действие локации фигуркой Охоты или гончей, 
чтобы не забыть об этом). Однако вы можете сво-
бодно перемещаться в локацию с Дикой Охотой или 
гончей и покидать её.

Битвы с гончими
В фазу I вы можете сражаться с гончими Дикой Охо-
ты.

 � Вы можете сразиться с гончей, которая нахо-
дится в одной локации с вами — в одиночку 
или сообща с другими игроками, которые на-
ходятся в этой же локации.

 � Битва с гончей считается частью фазы I и не 
завершает её (подробнее о правилах битвы 
на стр. 10).

 � Если гончая была побеждена и убрана с поля, 
каждый игрок в этой локации может выполнить 
действие локации, если это возможно (в лока-
ции нет Дикой Охоты, игрок не начал ход в этой 
локации и т. д.).
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Обмен между игроками
Если двое или более игроков находятся в одной 
локации, они могут совершить сколько угодно дей-
ствий обмена в любое время фазы I.

Игроки, совершающие обмен, могут передавать 
друг другу в любом количестве: золото, эликсиры, 
бомбы (дополнение «По следу монстра»), жетоны 
следов и задания на выслеживание (жетоны лока-
ций с 1 золотом на них). Это может быть как обоюд-
ный обмен, так и просто односторонняя передача 
ресурсов. Помните, что у каждого игрока может быть 
не более 4 эликсиров, 4 бомб и по одному жетону 
следа / заданию на выслеживание каждого типа.

Покер на костях
Вы не можете играть в покер с другими игроками.

Также игра в покер с горожанами (действием лока-
ции) проходит по другим правилам.

Если вы играете в покер с горожанами, сбросьте 
1 золото, затем бросьте 5 кубиков и один раз пе-
ребросьте любое число кубиков на выбор (как при 
обычной игре в покер). Вы не бросаете кубики 
за горожан. Вместо этого получите золото за ваш 
финальный результат согласно приведённой здесь 
(и на памятке дополнения) таблице.

Фаза II
Когда игроки сообща решили завершить фазу I (по-
тому что они больше не могут или не желают пере-
мещаться и совершать действия), начинается фаза 
II. Она состоит из 3 этапов.

1. Битвы
Каждый игрок может при желании начать битву 
с монстром, в локации с которым находится (игроки 
не могут сражаться друг с другом).

 � Если несколько игроков хотят начать битву, они 
могут сделать это в любом порядке. 

 � Каждый игрок сражается в одиночку, но если 
в одной локации с ним находятся другие игро-
ки, они могут поддержать его в битве. 

Поддержка в битве
Любое количество игроков в одной локации 
с игроком, начинающем битву, могут поддер-
жать его.

У поддерживающего игрока должна быть хотя 
бы 1 карта в руке.

Поддерживать другого игрока не обязательно.

Чтобы поддержать игрока, проделайте следу-
ющие шаги:

1. Перед тем как будут сформированы за-
пасы жизней игрока и монстра, сбросьте 
из руки 1 карту или больше.

2. Понизьте значение жизни монстра на 1 за 
каждую сброшенную вами карту.

3. После того как будут сформированы запа-
сы жизней, игрок, сражающийся с мон-
стром, берёт из своей колоды по 1 карте 
за каждую сброшенную вами карту.

4. Возьмите у игрока, которого вы поддержа-
ли, карту ведьмачьего трофея его школы. 
У вас может быть только 1 трофей от каж-
дого игрока.

Битва с монстром происходит по правилам базовой 
игры, но со следующими изменениями:

 � Значение жизни монстра увеличивается на 1 
за каждую гончую Дикой Охоты и/или саму Ди-
кую Охоту в одной локации с монстром и в со-
седних локациях (но не может превышать 20).

 � Другие игроки не выбирают тип атаки монстра 
перед открытием боевой карты. Вместо этого 
бросайте жетон типа атаки — выпавшая сторо-
на определит тип атаки на этот ход.

 � Когда игрок побеждает или прогоняет монстра, 
на поле не появляется новый монстр (новые 
монстры будут появляться в фазу IV, по другим 
правилам).

 � Вы не испытываете истощение при победе 
над монстром.

 � Когда игрок побеждает или прогоняет мон-

Результат Награда

Пара 0 золота

Две пары 1 золото

Тройка 2 золота

Малый стрит 3 золота

Большой стрит 3 золота

Фул-хаус 3 золота

Каре 4 золота

Покер 5 золота
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стра, понижайте уровень щита Дикой Охоты 
на значение равное уровню этого монстра. 

Пример: игрок победил грифона (монстр II уров-
ня), поэтому Дикая Охота теряет 2 щита.

2. Медитация
После того как все битвы закончены, не сражавшие-
ся с монстрами игроки могут медитировать по пра-
вилам базовой игры. Вы можете медитировать, 
даже если поддерживали другого игрока в битве 
(но не нападали на монстра сами).
Вы не испытываете истощение при медитации.

3. Исследование
После того как все медитации за-
кончены, один из игроков откры-
вает верхнюю карту исследования 
Дикой Охоты из колоды (это будет 
карта I или II этапа, как указано 
на планшете подсчёта раундов).

Каждый раунд открывается только 
1 карта исследования — вне зави-
симости от числа игроков (кроме 
последнего раунда, в который карта не открывается).

Игрок читает вслух текст открытой карты всем уча-
стникам. На карте может быть:

Выбор из двух вариантов (для всех игроков или 
только для некоторых).

 � Если выбор нужно принять сообща, обсудите 
его с другими игроками. Если мнения разде-
лились, самый младший игрок делает оконча-
тельный выбор.

 � Если выбор должен сделать каждый игрок для 
самого себя, то последствия применяются к ка-
ждому игроку по отдельности, в зависимости от 
его выбора.

Задание, которое может быть выполнено в течение 
следующих раундов (одним или несколькими игро-
ками).

 � Выполните указанные на карте эффекты и по-
ложите её рядом с игровым полем лицом 
вверх. У вас может быть сколько угодно зада-
ний. Когда задание будет выполнено, сбросьте 
его карту.

 � Некоторые карты предписывают 
поместить жетон задания в какую -
либо локацию, чтобы отметить ме-
сто выполнения задания. Сбрасы-
вайте этот жетон, когда выполните 
соответствующее задание.

 � Когда вы открываете же-
тон локации по эффекту 
с карты исследования, по-
мещайте его на эту карту. 
Замешивайте этот жетон 
обратно в стопку, когда 
выполните задание с этой 
карты.

Фаза III

После выполнения эффекта карты исследования, 
начинается фаза III. Все игроки по очереди, в лю-
бом порядке, выполняют шаги фазы III по правилам 
базовой игры.

Каждый раз, когда игрок берёт карту из ряда на по-
ле, сразу восполняйте его по обычным правилам.

Фаза IV

После того как все игроки завершат фазу III, начи-
нается фаза IV. Выполните действия этой фазы, ука-
занные на планшете подсчёта раундов.

1. Новый монстр и/или гончая 
Если должна появиться 
новая гончая, возьмите 
1 фигурку гончей нуж-
ного уровня и помести-
те её в локацию Дикой 
Охоты.

Если в этой локации уже 
есть гончая, поместите 
новую гончую в сосед-
нюю локацию без гон-
чей (игроки решают со-
обща, в какую именно).

На карте гончих, лежащей рядом с полем, указаны 
характеристики гончих разных уровней.

Если должен появиться новый монстр:

1. Возьмите 1 случайный жетон монстра нужного 
уровня из соответствующей стопки (не перево-
рачивайте его).

2. Совместно выберите тип локации, в котором 
ещё нет монстра (несколько монстров не могут 
находиться в локациях одного типа). Возьмите 
случайный жетон локации из стопки выбранного 
типа.

Пример: если на поле уже есть монстр в горной ло-
кации, вы можете поместить нового монстра только 
в водную или лесную локацию.

Для максимального разнообразия партий 
держите отдельно, в коробке с игрой, карты 
исследования, которые вы уже открывали  
и читали, и не используйте их в последую-
щих партиях, до тех пор, пока не сыграете со 
всеми картами исследования по разу.

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 
Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 
Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 
перемещается 
на расстояние 
до 2 локаций 

в направлении 
одного 

из игроков.
Активируйте 

её особую 
способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследование
Перемещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  
и/или гончая

Перемещение  
Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

I

Вы узнаёте, что в деревне неподалёку про-
пал ребёнок лет двенадцати: родители в 
отчаянии и готовы на всё, только бы вер-
нуть сына. Если верить молве, они даже 
попросили родственников обойти соседние 
поселения, чтобы собрать деньги и нанять 
ведьмака на поиски.
Откройте случайный жетон горной локации 
и поместите в указанную на нём локацию 
жетон задания. Когда любой игрок переме-
стится туда, возьмите  7 и зачитайте ему.

3
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3. Переверните оба жетона (монстра и локации) 
лицом вверх.

a. Поместите жетон монстра в локацию, указан-
ную на жетоне локации.

б. Найдите карту этого монстра в колоде нужно-
го уровня. Поместите её лицом вверх в сво-
бодную ячейку для карты монстра на игро-
вом поле и положите над ней жетон локации.

Если на поле уже есть 3 монстра и должен появить-
ся ещё один, вместо этого Дикая Охота становится 
сильнее: умножьте уровень монстра, который дол-
жен был появиться на 2 и увеличьте на это количе-
ство уровень щита Дикой Охоты.

Пример: должен был появиться монстр II уровня, 
но на поле уже есть 3 монстра — вместо этого уровень 
щита Дикой Охоты увеличивается на 4.

2. Перемещение Дикой Охоты
Если в локации с Дикой Охотой находится хотя бы 
один игрок, она остаётся на месте: сразу перейдите 
к этапу 3 этой фазы.

В противном случае, один из игроков перемешива-
ет запас жетонов перемещения Дикой Охоты (сфор-
мированный при подготовке к игре) и случайным 
образом берёт из него один жетон.

Если был взят жетон трофеев одного из игроков, 
Дикая Охота перемещается на расстояние до 2 ло-
каций в направлении местонахождения этого игро-
ка по кратчайшему пути. Если кратчайших путей 
несколько, игроки сообща выбирают один из них.

Дикая Охота немедленно заканчивает перемеще-
ние, если входит в локацию, где находится любой 
игрок (даже не тот, в направлении которого она пе-
ремещалась).

Если был взят жетон закрытой корчмы, Дикая Охо-
та перемещается по описанным выше правилам, 
но игроки сами сообща выбирают, в направлении 
какого игрока она будет перемещаться.

 � При одиночной игре: в фазу IV Дикая Охота 
всегда перемещается на расстояние до 2 лока-
ций в направлении вашего местонахождения.

3. Дикая Охота набирает силу 
Если на этом этапе в локации 
с Дикой Охотой находится хотя 
бы один игрок, срабатывает её 
особая способность, указан-
ная на карте, — выполните её 
эффект.

В противном случае ничего 
не происходит.

Конец фазы IV
Передвиньте жетон на план-
шете учёта раундов в следую-
щую ячейку и начните новый раунд.

БИТВА С ГОНЧЕЙ

Один или несколько игроков, находящихся в лока-
ции с гончей, могут сообща сразиться с ней в фазу I.

Битва с гончей не считается битвой с монстром (ко-
торые проходят в фазу II).

С каждой гончей игроки могут сразиться только 
1 раз за раунд. Но они могут сражаться с несколь-
кими разными гончими в одном раунде.

Подготовка

Каждый игрок, вступающий 
в битву с гончей, выполняет 
соответствующие её уровню 
эффекты с карты гончих:

 � Понизьте на указанное 
количество свой уровень 
щита.

 � Возьмите указанное ко-
личество карт из своей 
колоды.

Атака

Каждый игрок, сражающийся с гончей, должен 
разыграть ровно 1 комбинацию (хотя бы из одной 
карты).

 � Гончая получает 1 урон за каждый символ уро-
на в комбинации.

ЛЕШ
ИЙ

В течение всей битвы
: 

навы
к защ

иты
 игрока 

врем
енно сниж

ен на 1 (понизьте 
уровень щ

ита, если требуется).

ГРИФ
ОН

В течение всей битвы
: 

в конце своего хода битвы
 

игрок берёт на 1 карту м
еньш

е 
(но не м

енее 1 карты
).

БАРГЕСТ
Перед тем как будут 

сф
ормированы

 запасы
 ж

изней, 
игрок пониж

ает свой уровень  
щ

ита на 1.

Цидарис

55
Цинтра

99
Новиград

66

  НИТРАЛЬ  

КРЕПКИЕ ГОНЧИЕ

Выберите 1 гончую 

на игровом поле и положите 

рядом с ней по 1 жетону 

щита за каждого игрока 

в локации с Нитралем. 

Значение жизни 

гончей увеличивается 

на количество лежащих 

рядом с ней щитов. Убирая 

гончую с поля, сбросьте 

лежащие рядом с ней щиты.

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ

Нитраль и каждая гончая  

увеличивают значение жизни каждого 

монстра, находящегося в одной или 

соседней локации с ними, на 1.

2

Гончая I уровня

Монстр I уровня

Гончая I уровня + 

Монстр II уровня

Гончая II уровня

Монстр III уровня

Гончая III уровня + 

Монстр III уровня

–

Битва с Дикой Охотой.

1

2

3

4

5

6

7

8

Дикая Охота 

перемещается 

на расстояние 

до 2 локаций 

в направлении 

одного 
из игроков.

Активируйте 

её особую 

способность, 

если она 
в одной 
локации 

с игроком.

Битвы, 
медитации, 

исследованиеПеремещения 

и действия

Добор
и получение

карт
Новый монстр  

и/или гончая
Перемещение  

Дикой Охоты

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта I этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

Карта II этапа

–

  ИМЛЕРИХ  

МЕТКА ПРИЗРАКА

Выберите 1 монстра 

на игровом поле и положите 

на его карту по 1 жетону 

задания за каждого игрока 

в локации с Имлерихом. 

В битве с монстром, после 

того как будут сформированы 

запасы жизней, получите урон 

равный количеству жетонов 

заданий лежащих на карте 

этого монстра. Победив или 

прогнав монстра, сбросьте 

жетоны заданий с его карты.

УСИЛЕНИЕ МОНСТРОВ

Имлерих и каждая гончая  

увеличивают значение жизни каждого 

монстра, находящегося в одной или 

соседней локации с ними, на 1.

88

77

55
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 � Вы повышаете свой уровень щита на 1 за каж-
дый символ щита в комбинации.

 � Все остальные эффекты игнорируются.

Последствия

Когда все участники битвы 
с гончей разыграли по комби-
нации, подсчитайте суммар-
ный урон полученный гончей 
и сравните его со значением 
жизни гончей (оно указано 
на карте гончих).

Если урон больше значения жизни гончей или ра-
вен ему:

 � Понизьте уровень щита Дикой Охоты на коли-
чество урона, превышающего значение жизни 
гончей.

Пример: у гончей 4 жизни, игроки нанесли ей 
суммарно 7 урона — уровень щита Дикой Охоты 
понижается на 3.

 � Возьмите 1 случайный жетон гончей соответ-
ствующего уровня: все игроки, участвовавшие 
в битве, получают указанный на нём бонус 
(в любом порядке). Затем уберите этот жетон 
в коробку.

 � Уберите побеждённую гончую с поля.

Если урон меньше запаса жизни гончей:

 � Каждый игрок, сражавшийся с гончей, сбрасы-
вает все карты из руки.

 � Гончая остаётся на поле и с ней больше нельзя 
сражаться в этом раунде.

Бонусы жетонов гончих

Возьмите 1 любой жетон 
 следа.

Возьмите 1 карту из своей колоды.

Возьмите 1 карту со стоимостью 0 из ряда 
на игровом поле и положите её в свой 
сброс. 

Восполните ряд карт по обычным правилам.

Если в ряду нет карт со стоимостью 0, открывай-
те по одной карте с верха колоды карт действий, 
пока не откроете карту со стоимостью 0. Положите 
её в свой сброс, а остальные карты, открытые таким 
образом, замешайте обратно в колоду.

Возьмите 1 карту со стоимостью 1 из ряда 
на игровом поле и положите её в свой 
сброс (остальные правила аналогичны 

правилам получения карты со стоимостью 0 выше).

Увеличьте любой свой навык 
на 1.

Увеличьте свой навык наименьшего 
уровня на 1.

БИТВА С ДИКОЙ ОХОТОЙ

В конце последнего раунда, вместо обычной фазы 
IV начинается решающая битва.

Подготовка

 � Каждый игрок замеши-
вает все карты из свое-
го сброса (но не из руки) 
в свою колоду действий.

 � Переверните карту Дикой 
Охоты на сторону «Б» — 
на ней приведена особая 
способность.

 � Перемешайте все 20 бо е-
вых карт монстров и убе-
рите 4 из них в коробку, 
не смотря на них. К оставшимся 16 картам до-
бавьте 4 боевые карты Дикой Охоты и переме-
шайте. Это запас жизни Дикой Охоты.

Порядок битвы

1. Все игроки, находящиеся в одной локации 
с Дикой Охотой, делают по ходу битвы каждый.

2. Все игроки, находящиеся в других локациях,  
переносятся в локацию с Дикой Охотой (но не 
де лают ходы битвы).

3. Дикая Охота делает ход битвы.

4. Все игроки, не потерявшие сознание, делают 
по ходу битвы каждый.

Повторяйте шаги 3 и 4 до тех пор, пока не произой-
дёт одно из двух:

 � У Дикой Охоты закончатся карты в запасе жизни.
 � Все игроки потеряют сознание.

88

77

55
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ЖУТКАЯ ОХОТА
Перед тем как будут сформированы 

запасы жизней, каждый игрок 
понижает любой свой навык 

на 1 за каждый жетон задания, 
лежащий на игровом поле или карте 

монстра (можно понижать разные 
навыки).
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Ход битвы игрока

Ход битвы игрока проходит по правилам базовой 
игры.

 � Игроки могут совершать свои ходы битвы в лю-
бом порядке.

 � Игрок должен полностью закончить свой ход 
битвы, прежде чем следующий игрок начнёт 
выполнять свой.

 � Когда вы наносите урон Дикой Охоте, распре-
деляйте его строго в указанном порядке: щит, 
затем запас жизни.

Способности сброса
Когда особая боевая карта Дикой Охоты сбрасыва-
ется во время хода игрока (в результате нанесён-
ного урона или эффекта способности), срабатывает 
способность сброса этой карты. Примените указан-
ный в ней эффект.

Ход битвы Дикой Охоты

В ход битвы Дикой Охоты любой игрок открыва-
ет верхнюю карту из её запаса жизни. Это может 
быть:

 � Боевая карта Дикой Охоты — все игроки ста-
новятся целью эффекта, указанного в верхней 
части этой карты.

 � Обычная боевая карта — каждый игрок по от-
дельности подбрасывает жетон типа атаки 
и выполняет для себя эффект выпавшего типа 
с этой карты.

Потеря сознания
Если в руке и колоде игрока не осталось карт, он не-
медленно теряет сознание и больше не принимает 
участие в битве: его ходы пропускаются. Оставшие-
ся игроки продолжают битву.

Последствия битвы

Если все игроки потеряли сознание, они проигры-
вают.

Если в запасе жизни Дикой Охоты закончились кар-
ты и хотя бы один игрок ещё не потерял сознание, 
решающая битва заканчивается победой!

Чтобы сразить Дикую Охоту, все ведьмаки должны 
были внести свой вклад. Поэтому победа достаётся 
всем игрокам — и уцелевшим, и тем, кто не смог удер-
жаться на ногах. 

ЛЕДЯНОЙ ДОСПЕХ
Перед ходом битвы следующего 
игрока: увеличьте уровень щита 

Имлериха на 1 за каждого игрока.

ЗАМОРОЗКА
Каждый игрок получает 4 урона.

В течение следующего хода битвы 
каждого игрока его уровень щита 

не может быть увеличен (для 
чародеев: вместо этого игрок  
не может получать барьер).

Способность 
сброса

Атака

«ДИКАЯ ОХОТА»  
И ДРУГИЕ ДОПОЛНЕНИЯ

Первую партию в «Дикую Охоту» рекомен-
дуется сыграть без других дополнений. По-
сле этого вы можете сочетать её со следую-
щими дополнениями:

 � «Чародеи»

 � «По следу монстра»

 � «Цири»

Щит Дикой Охоты
Если Дикая Охота получает урон и её уро-
вень щита не равен 0, то вместо сброса 
карт из запаса жизни понижайте её уро-
вень щита на 1 за каждую единицу урона. 
Как только уровень щита Дикой Охоты ста-
нет равен 0, весь последующий урон сразу 
же начинает наноситься обычным образом: 
сбрасывайте из её запаса жизни по 1 карте 
за каждую единицу урона.


