
Brodaty mężczyzna wbija siekierę w pień i ociera 
czoło. Jak zwykle zbyt późno zabrał się za przygo-
towanie zapasów drewna na zimę, która zaskoczy-
ła mrozem i białym puchem. Wzdychając, brodacz 
spogląda na bawiące się w oddali dzieci.

Dziewczynki lepią bałwany na polu. Nieopodal 
chłopcy rywalizują, który z nich odważy się przejść 
dalej po zamarzniętej rzece. Mężczyzna uśmiecha 
się na widok swojego syna przodującego w tych 
zmaganiach.

Nagle zapada mrok, jakby upiór pożarł słońce. 
Niebo przysłania ciemna aura, z której wyłania się 
koszmarna kawalkada, demoniczny orszak – Dziki 
Gon.

Mężczyzna biegnie w stronę bawiących się dzie-
ci, ale po kilku krokach wie, że to na nic. Sylwetki 
koszmarnych jeźdźców suną po nieboskłonie, a ich 
okrzyki są coraz donioślejsze.

Gdy Dziki Gon zjeżdża na pole, upiorny jazgot mie-
sza się z krzykiem i płaczem dzieci. Nagle przez 
ten straszny tumult przebija się głośny trzask pę-
kającego lodu.

W mgnieniu oka jest po wszystkim. Gon znika, roz-
pływając się w powietrzu, ale wspomnienie po nim 
pozostaje żywe w przerażonych twarzach dzieci 
i lęku brodacza. Gdzie jest jego syn? Gdzie?

We wsi mówili potem, że dzieciak utonął – wpadł 
pod lód i nie zdołał wypłynąć. Ludzie nie wiedzieli 
jednak, że gdy Dziki Gon pojawił się na niebie po 
raz kolejny, w orszaku można było dostrzec drob-
nego upiora z twarzą na wpół przysłoniętą za du-
żym hełmem opadającym głęboko na jego chłopię-
cy czerep.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XXI 
„Baśnie i podania ludowe”
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figurki 4 jeźdźców Dzikiego Gonu

figurki ogarów

Nithral CaranthirImlerith Eredin

12 żetonów zadań

20 żetonów tarcz Dzikiego Gonu 
(o wartościach „1”, „5”, „10” i „20”)

3 dwustronne plansze przebiegu rund 
i znacznik rundy

35 kart eksploracji z dodatku Dziki Gon 
(20 kart etapu I i 15 kart etapu II)

35 kart zdarzeń 
z dodatku Dziki Gon

5 kart pomocy 
z dodatku Dziki Gon

6 figurek ogarów 
(po 2 figurki każdego poziomu: I, II i III)

1 żeton szarży/ugryzienia

4 karty jeźdźców 
Dzikiego Gonu (po 1 karcie 

dla każdego jeźdźca)

16 kart walki jeźdźców 
Dzikiego Gonu (po 4 karty 

dla każdego jeźdźca)

6 żetonów ogarów 
(po 2 żetony każdego 

poziomu: I, II i III)

2 dwustronne karty ogarów 
(do rozgrywek 1-, 2-, 3-, 4- 

albo 5-osobowych)
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 i kupowanie kart
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Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 

stroną B do góry i przygotujcie walkę.
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Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.

2

Walka, 
medytacja, 
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Ruch i akcje Dobieranie 
 i kupowanie kart
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ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.
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Walka, 

medytacja, 
eksploracja

Ruch i akcje Dobieranie 
 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I
1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 

się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 

jeźdźca Dzikiego 
Gonu.

Uwaga! Figurki potworów widoczne na ilustracjach 
na stronach 7–8 występują tylko w wersji deluxe 

gry podstawowej „Wiedźmin: Stary Świat”.

elementy
Figurka ogara

Liczba ogarów na figurce odzwierciedla poziom 
danego ogara (I, II albo III). W instrukcji słowo 
„ogar” odnosi się do pojedynczej figurki.

zaawansowana 

teleportacja

Jeździec Dzikiego Gonu ignoruje 

wszystkie kolejne obrażenia 

otrzymane w tej turze walki gracza.

eksplodująca energia

Każdy z graczy obniża swój 

poziom tarczy do 0 i otrzymuje 

po 4 obrażenia.

widmowy topór
Każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile wynosi jego poziom 

zdolności specjalnej plus 1.

atak ogarów
Przed turą walki kolejnego gracza 

każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile ogarów znajduje się 

obok karty Nithrala. Następnie 

należy umieścić 1 figurkę ogara 

obok karty Nithrala.

teleportacja
Przed turą walki kolejnego gracza 
każdy z graczy kładzie po 2 losowe 
karty z ręki na wierzch swojej talii.

białe zimno
Każdy z graczy otrzymuje po 5 
obrażeń i obniża swój poziom 
najmocniejszego atrybutu o 1.

mroźny pancerzPrzed turą walki kolejnego gracza Imlerith otrzymuje 1 tarczę za każdego gracza biorącego udział w rozgrywce.

zamrożenieKażdy z graczy otrzymuje po  3 obrażenia i w swojej kolejnej turze walki nie może podnieść swojego poziomu tarczy (magowie nie mogą zyskiwać osłon, ale mogą podnieść  swój poziom energii).

atak ogarówPrzed turą walki kolejnego gracza każdy z graczy otrzymuje tyle obrażeń, ile ogarów znajduje się obok karty Nithrala. Następnie należy umieścić 1 figurkę ogara obok karty Nithrala.

widmowy topórKażdy z graczy otrzymuje tyle obrażeń, ile wynosi jego poziom ataku plus 1.

Bardowie nie potrafią trzymać języka za zębami, 

dlatego szybko dotarły do was wieści o muzy-

ku, który wyruszył śladami Dzikiego Gonu, aby 

zdobyć materiał na balladę, która przyniesie mu 

sławę i uznanie. 

Początkowo grajek pozostawał w listownym kon-

takcie ze swoim przyjacielem, jednak w ostatnim 

czasie wiadomości się urwały. Zaniepokojony 

druh zaczął rozwieszać ogłoszenia o zaginionym 

bardzie w miastach, na wiejskich placach i przy-

drożnych słupach.

Gdy dowolny gracz poruszy się na obszar, na 

którym znajduje się jeździec Dzikiego Gonu, 

dobierz i przeczytaj  23.

Po wsiach zaczynają krążyć pogłoski o dzieciach, 

które zaginęły wraz z pojawieniem się Dzikiego 

Gonu, aby za parę nocy powrócić do rodziców. 

Są małomówne i otępiałe. Zapytane, gdzie były, 

wybuchają płaczem lub uciekają – wyraźnie nie 

chcą rozmawiać o tym, co je spotkało.

Pewnego wieczoru zaobserwowano, jak żłobiły 

na ścianie stodoły tajemnicze glify. Nie potrafiły 

wyjaśnić ich znaczenia.

Ludzie nie wiedzą, co robić. Boją się, że jeźdźcy 

wpłynęli na umysły dzieci, tworząc z nich swoich 

szpiegów.

Poszukując odpowiedzi, zwracają się po radę do 

wiedźminów.

Zdecydujcie wspólnie.

 Przekonujecie ludzi, aby zaopiekowali się 

szczęśliwie ocalałymi dziećmi.

 Przekonujecie ludzi, że dla bezpieczeństwa 

lepiej trzymać dzieci przez kilka dni pod klu-

czem w piwnicy. To pozwoli upewnić się, czy nie 

pozostają pod wpływem Dzikiego Gonu.

Następnie dobierz  12 i przeczytaj rezultat, 

który odpowiada Waszemu wyborowi.

Przejazdy pomiędzy miastami z każdym dniem 
stają się coraz bardziej niebezpieczne dla kup-
ców i gońców. Zbójeckie bandy wykorzystują 
narastający w ludziach lęk, aby zastraszać po-
dróżnych.
– Gdyby wiedźmini zaczęli rozgłaszać, że od teraz 
biorą zlecenia nie tylko na potwory, ale i na ban-
dytów, nasze życie stałoby się odrobinę łatwiej-
sze – mówią ludzie.
Każdy z graczy decyduje za siebie.

 Zgadzasz się przyjmować zlecenia na ludzi.
 Pozostajesz wierny wiedźmińskiemu kodek-

sowi i odmawiasz.

Następnie dobierz  16 i przeczytaj rezultaty, 
które odpowiadają Waszym wyborom.

Kolejne noce przynoszą coraz koszmarniejsze sny. Mroczna sylwetka majaczy na granicy wa-szych koszmarów. Jest coraz bliżej. Tej nocy postać wychodzi z cienia. Potężny jeździec Dzikiego Gonu zjawia się przed tobą w snach. Jego oczy płoną w mroku czerwienią. Przemawia głosem, który mógłby kruszyć mury. – Dam ci prawdziwą moc, wiedźminie. Potęgę, o jakiej ci się nie śniło. Wystarczy, że dołączysz do mojego orszaku.
Nie wiesz już, czy to rzeczywiście tylko nocne majaki.

Każdy z graczy decyduje za siebie.
 – Nigdy do ciebie nie dołączę! – Dopuść mnie do swojej potęgi – mówisz z nadzieją, że zjawa wyjawi ci swoje tajemnice.

Następnie dobierz  17 i przeczytaj rezultaty, które odpowiadają Waszym wyborom.

Nie tylko ludzie są poruszeni pojawieniem się 
Dzikiego Gonu na Kontynencie. Obecność upior-
nych jeźdźców nie uchodzi także uwadze przed-
stawicielom innych ras.Łatwo się zorientować, że pośród elfów zdania 

są podzielone. Część z nich wierzy, że gdy Lud 
Olch przejmie panowanie na Kontynencie, elfy 
odzyskają dawną pozycję utraconą na rzecz lu-
dzi. Inni uważają jednak, że Starszy Lud za nic 
będzie miał zamieszkujące Kontynent elfy. 
– Ludzie to zło, ale lepsze znane zło niż nowe 
paskudztwo – powtarzają. Zdobywacie informacje o elfickim badaczu i po-

szukiwaczu przygód, który jest po waszej stronie. 
Podobno udało mu się pozyskać niedostępne dla 
ludzi informacje na temat Dzikiego Gonu!

Wybierzcie gracza, który wykona to zadanie. 
Odkryj żeton leśnego obszaru ze stosu i umieść 
żeton zadania na obszarze widocznym na tym 
żetonie. Gdy wybrany gracz poruszy się na ten 
obszar, dobierz i przeczytaj mu  35.

W zależności od liczby graczy uczestniczących 

w rozgrywce dołóżcie do wspólnej puli żetonów 

złota odpowiednią liczbę żetonów z banku.

1 gracz: Dołóż 8 żetonów złota.

2 graczy: Dołóżcie 6 żetonów złota.

3 graczy: Dołóżcie 4 żetony złota.

4 graczy: Dołóżcie 2 żetony złota.

5 graczy: Nie dokładajcie żetonów złota.

W zależności od liczby żetonów złota w puli rozpa-

trzcie odpowiedni efekt.

9 i mniej żetonów złota: Ludzie nie są zadowoleni 

z waszych starań: – Skoroście tacy skąpi, to weźcie 

się chociaż do roboty, zawszone wiedźmaki!

Każdy z graczy bierze po 1 dowolnym żetonie 

tropu.

10–12 żetonów złota: Choć niechęć do was wciąż 

wisi w powietrzu, są ludzie, którzy oferują wam 

gościnę.

Każdy z graczy podnosi swój poziom najsłabsze-

go atrybutu o 1.

13 i więcej żetonów złota: Ludzie zaczynają pa-

trzeć na was przychylniej. Gdy pojawiacie się w oko-

licy, z radością przyjmują was pod swój dach i dzielą 

się strawą.

Każdy z graczy podnosi swój poziom dowolnego 

atrybutu o 1, a w fazie III dobiera o 1 kartę więcej.

 Pomagasz gospodarzowi w naprawie.

Twoja decyzja sprawia, że wieśniacy są do ciebie 

dobrze nastawieni. Gdy wreszcie ruszasz do wal-

ki z bestią, trzech z nich – uzbrojonych w widły – 

oferuje ci swoją pomoc.

W swojej pierwszej turze walki natychmiast 

zadaj 3 obrażenia. W fazie III dobierz o 1 kartę 

mniej.

 Niezwłocznie stawiasz czoła bestii.

Wieśniacy są pod wrażeniem twojego zaanga-

żowania i chęci pokonania potwora. Godzą się 

podnieść stawkę. 

– A gdy będzie po wszystkim, możesz liczyć na 

ciepły kąt!

Jeśli wygrasz tę walkę albo odpędzisz potwora, 

pobierz 2 dodatkowe żetony złota z banku.

Jeśli przegrasz tę walkę, w fazie III nie dobieraj 

o 1 kartę mniej.

Z początku poszukiwania nie przynoszą oczeki-
wanych rezultatów. Wasza obecność uspokaja 
jednak okolicznych mieszkańców, którym lęk 
przed zagrożeniem od tygodni spędza sen z po-
wiek.
I gdy już się wydaje, że sprawa jest zamknięta, 
jeden z was natrafia na dziwne znalezisko w gro-
cie położonej wysoko w górach.
Duża, zdobiona nieznanymi runami kula rezo-
nuje magią. Stojąc obok, odnosi się wrażenie, 
że przedmiot nie może pochodzić z tego świata.
Decyzja zapada szybko – należy ją zniszczyć. 
Czymkolwiek jest, nie wróży nic dobrego. 
Opuszczacie góry z nadzieją, że wasze działania 
rzeczywiście pokrzyżowały plany Dzikiego Gonu.
Jeździec Dzikiego Gonu traci 3 tarcze.

Choć wymaga to od was sporo cierpliwości, udaje się wam – przynajmniej na razie – ostudzić zapał szykujących się do walki ludzi. Konflikt przygasa, zanim zdążył się na dobre zaognić.Władcy wiedzą, że wojna to nie tylko strata pod-danych, lecz także – a może przede wszystkim – pieniędzy. Dzięki waszym staraniom zawartość królewskich skarbców pozostanie nienaruszona. Władcy chętnie was za to wynagradzają. Dla nich to i tak jedynie niewielka część tego, ile wydaliby na uzbrojenie i utrzymanie armii.Każdy z graczy pobiera po 3 żetony złota z banku.

 Nikt nie bierze udziału w obradach Kapituły.
Mówi się, że nie ma w świecie rzeczy delikatniej-
szej niż duma maga. Kapituła nie jest zadowolo-
na z waszej decyzji i traktuje ją jako przejaw bra-
ku szacunku. Czarodzieje dają wyraz swojemu 
niezadowoleniu, podejmując działania na własną 
rękę. Wkrótce przekonujecie się, że część z nich 
odniosła zamierzone rezultaty, pozostali zaś… 
wręcz przeciwnie.Usuńcie figurkę ogara z planszy i rozpatrzcie 

bonus z żetonu ogara tego samego poziomu. Jedno z Was bierze udział w obradach Ka-
pituły.
Gdy odczytano wszystkie szlacheckie tytuły 
zebranych i wymieniono się szczerymi uprzej-
mościami i podszytymi ironią komplementami, 
magowie przechodzą do konkretów. Ich wiedza 
o Dzikim Gonie jest znacznie większa, niż głoszą 
podania ludowe.Gracz, który bierze udział w obradach, podnosi 

swój poziom dowolnego atrybutu o 1. Jeździec 
Dzikiego Gonu traci 1 tarczę.

koszmarny pościg

Przed utworzeniem talii wytrzymałości 

każdy z graczy, który nie znajduje się na 

obszarze zajmowanym przez Eredina, 

usuwa po 1 karcie ze swojej talii, stosu 

kart odrzuconych albo z ręki.

formacja obronna
Caranthir otrzymuje 1 tarczę za 

każdą kartę trofeum zdobytą przez 

graczy. Połóżcie żetony tarcz 

Dzikiego Gonu na kartę Caranthira.

dziki gon sieje grozę
Przed utworzeniem talii wytrzymałości 

każdy z graczy obniża swój poziom 
dowolnego atrybutu o 1 za każdy żeton 
zadania na planszy i kartach potworów. 

Gracz może obniżyć poziom kilku 
różnych atrybutów.

przywołanie ogarówUmieśćcie obok karty Nithrala wszystkie ogary znajdujące się na planszy. Jeśli któryś z ogarów ma żetony tarcz Dzikiego Gonu, połóżcie je na kartę Nithrala.
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  walka z ogarem  
Przygotowanie do walki i atak
Każdy z walczących graczy obniża swój poziom tarczy 
i dobiera karty ze swojej talii zgodnie z treścią karty 
ogarów.
Każdy z walczących graczy zagrywa po 1 kombinacji 
z kart na ręce, rozpatrując tylko obrażenia i tarcze.

Wynik walki 
Jeśli suma aktywnych symboli obrażeń jest większa 
albo równa punktom życia ogara, jeździec Dzikiego 
Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi różnica między obraże-
niami, które otrzymał ogar, a jego punktami życia. Od-
kryjcie żeton ogara odpowiedniego poziomu i zdejmijcie 
figurkę ogara z planszy.
Jeśli suma obrażeń jest mniejsza niż liczba punk-
tów życia ogara, każdy z walczących graczy odkłada 
wszystkie karty z ręki na swój stos kart odrzuconych.

  walka z potworem  
Jeśli potwór zostaje pokonany albo odpędzony, jeździec 
Dzikiego Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi poziom tego 
potwora.
Jeśli gracz wygra walkę, nie doznaje zmęczenia.

Wsparcie wiedźmina na tym samym obszarze
Odrzuć dowolną liczbę kart akcji ze swojej ręki.
Odrzuć z talii wytrzymałości potwora tyle kart, ile sam 
odrzuciłeś.
Gracz walczący z potworem dobiera ze swojej talii wy-
trzymałości tyle kart, ile odrzucili wspierający go gracze.
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Rozgrywkę z dodatkiem Dziki Gon przygotowuje się we-
dług standardowych zasad z następującymi zmianami.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

1. Gracze nie umieszczają żetonów reputacji na torze re-
putacji na planszy 1 , ponieważ zwiększenie swojej 
reputacji do 4 nie jest warunkiem zwycięstwa.

Uwaga! Gracze nie doznają zmęczenia po zdoby-
ciu trofeum.

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

3. Żetony zadań 3  należy umieścić obok planszy.

4. Następnie należy wybrać i przygotować planszę prze-
biegu rund 4 . Symbol w prawym górnym rogu od-
powiada liczbie graczy biorących udział w rozgrywce.

a. Należy wybrać gracza, który będzie obsługiwać 
planszę przebiegu rund.

b. Planszę przebiegu rund kładzie się w pobliżu tego 
gracza.

c. Znacznik rundy należy umieścić na polu „1” w pierw-
szej kolumnie tabeli.

5. W rozgrywce nie korzysta się z kart eksploracji i kart 
zdarzeń z podstawowej wersji gry. Zamiast nich uży-
wa się kart eksploracji i kart zdarzeń z dodatku Dziki 
Gon 5  :

a. Karty zdarzeń z dodatku Dziki Gon powinny być 
ułożone w kolejności rosnącej według numerów 
na rewersach (na wierzchu talii powinna znajdo-
wać się karta z numerem 1). Talię zdarzeń należy 
umieścić zakrytą (stroną z numerami do góry) na 
wyznaczonym polu na planszy.

b. Następnie należy utworzyć talię eksploracji. W tym 
celu bierze się 3 zakryte karty eksploracji etapu II, 
a następnie kładzie się na nich 4 zakryte karty eks-
ploracji etapu I.

 � W rozgrywce 4- i 5-osobowej zamiast 4 kart 
eksploracji etapu I kładzie się 3 karty etapu I.

c. Talię eksploracji (składającą się z 6 albo 7 kart 
w zależności od liczby graczy) umieszcza się za-
krytą na wyznaczonym polu na planszy, na któ-
rym umieszcza się talię eksploracji w podstawo-
wej wersji gry.

6. Następnie należy utworzyć pulę ruchu jeźdźca Dzi-
kiego Gonu 6  (ten krok pomija się w rozgrywce 
1-osobowej). Każdy z graczy kładzie swój żeton repu-
tacji obok planszy przebiegu rund – te żetony tworzą 
pulę ruchu jeźdźca Dzikiego Gonu. Do puli dokłada 
się żeton zamkniętej karczmy. Z puli ruchu jeźdźca 
Dzikiego Gonu korzysta się w fazie IV każdej rundy 
(zob. str. 10).

Niewykorzystane żetony należy odłożyć do pudełka.

7. Gracze wybierają jeźdźca Dzikiego Gonu, z którym 
będą walczyć.

a. Gracze mogą wybrać dowolną 
postać, sugerujemy jednak walkę 
z jeźdźcami Dzikiego Gonu w na-
stępującej kolejności: Nithral, 
Imlerith, Caranthir i Eredin.

b. Kartę wybranego jeźdźca Dzikie-
go Gonu należy położyć stroną 
A do góry 7b  obok planszy prze-
biegu rund (albo w dowolnym 
innym miejscu, tak aby była wi-
doczna dla wszystkich graczy).

c. Obok tej karty umieszcza się 6 figu-
rek ogarów, 6 zakrytych żetonów 
ogarów i kartę ogarów 7c  stroną 
z liczbą graczy uczestniczących 
w rozgrywce do góry.

d. Następnie obok elementów jeźdźca Dzikiego 
Gonu należy położyć 4 karty walki wybranego 
jeźdźca Dzikiego Gonu 7d  – będą wykorzystane 
w walce finałowej.

e. W pobliżu kładzie się żetony tarcz Dzikiego Gonu 7e .

f. Elementy niewykorzystanych w rozgrywce jeźdź-
ców Dzikiego Gonu należy odłożyć do pudełka.

8. Żeton szarży/ugryzienia 8  należy położyć obok kart 
walki jeźdźca Dzikiego Gonu.

9. Gracze wybierają poziom trudności rozgrywki, który 
określa liczbę potworów 9  na planszy na początku 
gry i liczbę tarcz Dzikiego Gonu.

Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy łatwy albo 
standardowy poziom trudności (zob. str. 5).

a. Należy dobrać odpowiednie żetony potworów 
zgodnie z opisem wybranego poziomu trudności. 

 � Należy wziąć 1 żeton z wierzchu stosu żetonów 
leśnego obszaru dla pierwszego potwora i po-
łożyć odkryty na odpowiednim polu w sekcji 
potworów na planszy.

 � Następnie należy wziąć 1 żeton z wierzchu sto-
su żetonów wodnego obszaru dla drugiego po-
twora (jeśli występuje) i położyć odkryty na od-
powiednim polu w sekcji potworów na planszy.

 � Na koniec należy umieścić żetony potworów na 
planszy według standardowych zasad.

przygotowanie gry

  nithral  

wzmocnienie ogara
Gdy Nithral wejdzie na obszar 

zajmowany przez dowolną 

liczbę graczy, wybierzcie ogara 

na planszy. Ten ogar otrzymuje 

1 tarczę za każdego gracza na 

obszarze zajmowanym przez 

Nithrala. Liczba punktów życia 

tego ogara wzrasta o tyle, 

ile tarcz otrzymał. Gdy ogar 

zostanie pokonany, odrzućcie 

jego żetony tarcz Dzikiego Gonu 

z planszy.

wzmocnienie potworów 
przez nithrala i ogary

Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu 

na tym samym obszarze co potwór albo 

na obszarze z nim sąsiadującym do talii 

wytrzymałości potwora należy dołożyć 
1 kartę.

2

Walka, 
medytacja, 
eksploracjaRuch i akcje Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.

2

Walka, 
medytacja, 
eksploracjaRuch i akcje Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.
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b. Następnie należy wziąć odpowiednią liczbę żeto-
nów tarcz Dzikiego Gonu i położyć na karcie jeźdź-
ca Dzikiego Gonu.
Przykład. Jeśli liczba tarcz Dzikiego Gonu wynosi 
28, na karcie kładzie się 2 żetony o wartości „10” 
i 8 żetonów o wartości „1”. 

10. Figurkę jeźdźca Dzikiego Gonu 10  należy umieścić 
na planszy według następujących zasad.

a. Należy odkryć wierzchni żeton ze stosu żetonów 
górskiego obszaru i umieścić figurkę jeźdźca Dzi-
kiego Gonu na obszarze widocznym na tym żeto-
nie. Figurkę ustawia się w taki sposób, aby zakryć 
symbole akcji obszaru.

b. Żeton górskiego obszaru należy wtasowć do od-
powiedniego stosu.

11. Każdy z graczy bierze na rękę po 5 kart 11  ze swojej 
talii startowych kart akcji i kładzie po 3 żetony złota 
z banku na swojej planszetce.

  poziom trudności  

Liczba 
graczy

To tylko opowieść!  
(poziom łatwy)

Opowieść i miecz!  
(poziom standardowy)

Krew i pogruchotane kości!  
(poziom trudny)

Marsz śmierci!  
(poziom bardzo trudny) 

1
Potwór poziomu I Potwór poziomu I Potwór poziomu II Potwór poziomu III

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 5 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 7 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 9 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 11

2
Potwór poziomu II Potwór poziomu I  

i potwór poziomu II
Potwór poziomu I  

i potwór poziomu III
Potwór poziomu I  

i potwór poziomu III

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 28 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 31 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 34 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 37

3
Potwór poziomu II Potwór poziomu I  

i potwór poziomu II
Potwór poziomu I  

i potwór poziomu III
Potwór poziomu I  

i potwór poziomu III

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 54 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 58 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 62 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 66

4

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu I

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 77 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 82 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 87 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 92

5

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu I

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Potwór poziomu I  
i potwór poziomu III

Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 97 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 106 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 113 Liczba tarcz Dzikiego Gonu: 120

1

2

3

4

5

88

77

55

4/5

  nithral  

wzmocnienie ogara
Gdy Nithral wejdzie na obszar 

zajmowany przez dowolną 

liczbę graczy, wybierzcie ogara 

na planszy. Ten ogar otrzymuje 

1 tarczę za każdego gracza na 

obszarze zajmowanym przez 

Nithrala. Liczba punktów życia 

tego ogara wzrasta o tyle, 

ile tarcz otrzymał. Gdy ogar 

zostanie pokonany, odrzućcie 

jego żetony tarcz Dzikiego Gonu 

z planszy.

wzmocnienie potworów 
przez nithrala i ogary

Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu 

na tym samym obszarze co potwór albo 

na obszarze z nim sąsiadującym do talii 

wytrzymałości potwora należy dołożyć 
1 kartę.

atak ogarów
Przed turą walki kolejnego gracza 

każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile ogarów znajduje się 

obok karty Nithrala. Następnie 

należy umieścić 1 figurkę ogara 

obok karty Nithrala.

widmowy topór
Każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile wynosi jego poziom 

ataku plus 1.widmowy topór

Każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile wynosi jego poziom 

obrony plus 1.

atak ogarów

Przed turą walki kolejnego gracza 

każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile ogarów znajduje się 

obok karty Nithrala. Następnie 

należy umieścić 1 figurkę ogara 

obok karty Nithrala.

widmowy topór

Każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile wynosi jego poziom 

alchemii plus 1.

atak ogarów

Przed turą walki kolejnego gracza 

każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile ogarów znajduje się 

obok karty Nithrala. Następnie 

należy umieścić 1 figurkę ogara 

obok karty Nithrala.

widmowy topór

Każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile wynosi jego poziom 

zdolności specjalnej plus 1.

atak ogarów

Przed turą walki kolejnego gracza 

każdy z graczy otrzymuje tyle 

obrażeń, ile ogarów znajduje się 

obok karty Nithrala. Następnie 

należy umieścić 1 figurkę ogara 

obok karty Nithrala.

I
leszy

Podczas całej w
alki  

poziom
 obrony gracza  

jest niższy o 1 (ten efekt  
w

pływ
a rów

nież na jego  
poziom

 tarczy).

barghest
Zanim

 gracz utw
orzy sw

oją  
talię w

ytrzym
ałości, obniża  

sw
ój poziom

 tarczy o 1.

1

Cidaris

55
Novigrad

66

  walka z ogarem  
Przygotowanie do walki i atak
Każdy z walczących graczy obniża swój poziom tarczy 
i dobiera karty ze swojej talii zgodnie z treścią karty 
ogarów.
Każdy z walczących graczy zagrywa po 1 kombinacji 
z kart na ręce, rozpatrując tylko obrażenia i tarcze.

Wynik walki 
Jeśli suma aktywnych symboli obrażeń jest większa 
albo równa punktom życia ogara, jeździec Dzikiego 
Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi różnica między obraże-
niami, które otrzymał ogar, a jego punktami życia. Od-
kryjcie żeton ogara odpowiedniego poziomu i zdejmijcie 
figurkę ogara z planszy.
Jeśli suma obrażeń jest mniejsza niż liczba punk-
tów życia ogara, każdy z walczących graczy odkłada 
wszystkie karty z ręki na swój stos kart odrzuconych.

  walka z potworem  
Jeśli potwór zostaje pokonany albo odpędzony, jeździec 
Dzikiego Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi poziom tego 
potwora.
Jeśli gracz wygra walkę, nie doznaje zmęczenia.

Wsparcie wiedźmina na tym samym obszarze
Odrzuć dowolną liczbę kart akcji ze swojej ręki.
Odrzuć z talii wytrzymałości potwora tyle kart, ile sam 
odrzuciłeś.
Gracz walczący z potworem dobiera ze swojej talii wy-
trzymałości tyle kart, ile odrzucili wspierający go gracze.

2

Walka, 
medytacja, 
eksploracjaRuch i akcje Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.

1

2

3

4

56

7b7d 7e

7c

10
8

9

11
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DZIKI GON

Jeździec Dzikiego Gonu znajduje się na planszy od po-
czątku gry. Może się poruszać i wpływać na rozwój roz-
grywki. Gracze nie mogą z nim walczyć aż do ostatniej 
rundy (8. albo 7. w zależności od liczby graczy – zob. sek-
cja „Plansza przebiegu rund” niżej).

CEL GRY

W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze wspólnie 
zmierzą się z jeźdźcem Dzikiego Gonu w spektakularnej 
walce, do której staną na koniec gry.

Zanim to nastąpi, realizują zadania i walczą nie tylko z po-
tworami, lecz także z ogarami Dzikiego Gonu.

Jeśli w ostatniej rundzie gracze zdołają pokonać jeźdźca 
Dzikiego Gonu, zanim wszyscy wiedźmini zostaną powa-
leni, wspólnie wygrywają rozgrywkę.

Jeśli wszyscy wiedźmini zostaną powaleni w finałowej 
walce z jeźdźcem Dzikiego Gonu, gracze przegrywają 
rozgrywkę.

PLANSZA PRZEBIEGU RUND

Podczas rozgrywki gracze używają planszy przebiegu 
rund i znacznika rundy.

W trakcie przygotowania gry znacznik rundy 1  umiesz-
cza się na polu „1” oznaczającym 1. rundę gry.

W każdym rzędzie pole w kolumnie „II” (faza II) 2  wska-
zuje, którą kartę eksploracji należy dobrać. W 3 albo 
4 pierwszych rundach (w zależności od liczby graczy) do-
biera się kartę etapu I, a w 3 kolejnych rundach – kartę 
etapu II. 

W każdym rzędzie pole w kolumnie „IV” (faza IV) 3  
wskazuje, co się dzieje na koniec danej rundy (pojawie-
nie się nowego potwora lub ogara i ruch jeźdźca Dzikiego 
Gonu).

Na koniec 8. rundy w fazie IV 4  (w rozgrywce 4- i 5-oso-
bowej jest to 7. runda) gracze walczą z jeźdźcem Dzikiego 
Gonu.

Walka z jeźdźcem Dzikiego Gonu jest omówiona w dal-
szej części instrukcji (zob. str. 11). Kolejne sekcje opisują 
zmiany w rozgrywce.

WZMOCNIENIE POTWORÓW PRZEZ 
JEŹDŹCA DZIKIEGO GONU I OGARY

Jeździec Dzikiego Gonu 
i ogary znajdujące się na 
tym samym obszarze co 
potwór albo na obszarze 
z nim sąsiadującym mają 
wpływ na tego potwora.

Za każdą figurkę ogara 
i figurkę jeźdźca Dzikie-
go Gonu na tym samym 
obszarze co potwór albo 
na obszarze z nim sąsia-
dującym do talii wytrzy-
małości potwora należy 
dołożyć 1 kartę. W talii 
wytrzymałości potwora 
nie może się znajdować 
więcej niż 20 kart.

opis rozgrywki

2

Walka, 
medytacja, 
eksploracjaRuch i akcje Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.

2 3
3

4

1

  caranthir  

teleportacja
Gdy Caranthir wejdzie na obszar 

zajmowany przez dowolną 

liczbę graczy, każdy z graczy 

na tym obszarze bierze po 

1 żetonie obszaru (z dowolnym 

symbolem terenu) i odrzuca 

wszystkie swoje karty eliksirów. 

Jeśli gracz nie ma kart eliksirów, 

obniża swój poziom dowolnego 

atrybutu o 1. Następnie każdy 

z graczy przesuwa się na obszar 

widoczny na dobranym żetonie 

obszaru i odrzuca ten żeton. 

Gracze nie wykonują akcji 
obszaru.

wzmocnienie potworów 
przez caranthira i ogary

Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu 

na tym samym obszarze co potwór albo 

na obszarze z nim sąsiadującym do talii 

wytrzymałości potwora należy dołożyć 
1 kartę.
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Przykład. Na obszarze, na którym znajduje się archespor, 
jest ogar. Dodatkowo na obszarach sąsiadujących przeby-
wają jeździec Dzikiego Gonu i kolejny ogar. W sumie do 
talii wytrzymałości potwora należy dołożyć 3 karty.

TARCZE

Na początku rozgrywki jeździec Dzikiego 
Gonu ma określoną liczbę tarcz. Reprezen-
tują one jego zbroję, która pochłonie obraże-
nia otrzymane w walce finałowej.

Żetony tarcz Dzikiego Gonu kładzie się na karcie jeźdźca 
Dzikiego Gonu albo obok niej.

W wyniku działania niektórych kart eksploracji i kart zda-
rzeń jeździec Dzikiego Gonu może stracić 1 albo więcej 
tarcz. Utracone tarcze odkłada się do pudełka.

Jeździec Dzikiego Gonu może też stracić tarcze, gdy któ-
ryś z graczy wygra walkę z ogarem (zob. str. 11) albo gdy 
pokona lub odpędzi potwora (zob. str. 9).

Jeśli na karcie jeźdźca Dzikiego Gonu nie ma tarcz, należy 
zignorować dalszą utratę tarcz.

PRZEBIEG TURY

W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon przebieg tury zmie-
nia się pod wieloma względami, dlatego w kilku pierw-
szych rundach warto powoli wykonywać działania, aby 
gracze dobrze poznali zasady gry.

Każda z faz przebiega inaczej niż w podstawowej wersji 
gry. Występuje też dodatkowa faza IV, w której aktywuje 
się jeździec Dzikiego Gonu. 

Faza I
W fazie I gracze wykonują ruchy i akcje.

 � Gracze mogą omawiać kolejność swoich ruchów 
i akcji.

 � Kolejność akcji graczy jest dowolna – mogą je wyko-
nywać naprzemiennie, ale dozwolone jest też wyko-
nanie kilku akcji z rzędu przez 1 gracza.

Faza I kończy się wtedy, gdy gracze wspólnie zdecydują 
o jej zakończeniu albo gdy nie mogą się poruszyć ani wy-
konać żadnej akcji.

Jeździec Dzikiego Gonu lub ogar na obszarze
Jeśli na obszarze znajduje się jeździec Dzikiego Gonu lub 
ogar, gracze nie mogą wykonywać akcji tego obszaru. 
Mogą jednak poruszyć się na taki obszar i z niego wycho-
dzić (figurki Dzikiego Gonu i ogarów należy umieszczać 
na symbolach przedstawiających akcję obszaru, aby pa-
miętać, że jest niedostępna).

Walka z ogarem
Gdy na planszy pojawią się ogary, gracze mogą z nimi 
walczyć.

 � Gracz może walczyć z ogarem sam albo razem z in-
nymi graczami, pod warunkiem że wszyscy znajdują 
się na tym samym obszarze co ogar.

 � Walka z ogarem stanowi część fazy I i nie kończy tej 
fazy (zob. str. 10).

 � Jeśli po walce figurka ogara została usunięta, każdy 
ze znajdujących się na tym obszarze graczy może 
wykonać akcję obszaru (nawet jeśli zaczyna turę na 
tym obszarze). Następnie gracze kontynuują swoje 
tury.
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Akcja wymiany – spotkanie wiedźminów
Jeśli w dowolnym momencie fazy I 2 (albo więcej) wiedź-
minów znajduje się na tym samym obszarze, mogą wy-
konać akcję wymiany.

Wiedźmini znajdujący się na tym samym obszarze mogą 
sobie przekazać albo się wymienić dowolną liczbą na-
stępujących zasobów: żetonami złota, kartami eliksirów, 
kartami petard (z dodatku Na tropie potworów), żetonami 
tropu i zadaniami tropienia. Wciąż obowiązują limity kart: 
każdy z wiedźminów może mieć maksymalnie 4 karty 
eliksirów i 4 karty petard.

Akcja pokera z wiedźminem
Gracze nie mogą grać w kościanego pokera z innymi 
wiedźminami. 

Akcja obszaru – kościany poker
Kościany poker to jedyna akcja obszaru, która przebiega 
inaczej w rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon.

Gracz, który zdecyduje się wykonać akcję pokera, wpłaca 
do banku 1 żeton złota i rzuca 5 kośćmi. Następnie może 
raz przerzucić swoje wybrane kości. Gracz porównuje 
uzyskany wynik z tabelą poniżej albo z kartą pomocy 
z dodatku Dziki Gon i pobiera odpowiednią liczbę żeto-
nów złota z banku (nagroda może wynieść 0).

Faza II
Faza II rozpoczyna się wtedy, gdy gracze wspólnie zdecy-
dują o zakończeniu fazy I albo gdy nie mogą się poruszyć 
ani wykonać żadnej akcji.

Najpierw wszyscy gracze, którzy chcą, stają do walki z po-
tworami. W rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze nie 
mogą walczyć między sobą.

 � Walki przeprowadza się w dowolnej kolejności. 

 � Jeśli 2 (albo więcej) wiedźminów znajduje się na 
tym samym obszarze, gracze wspólnie decydują, 
który z nich sam stanie do walki z potworem. 

 � Pozostali gracze (których wiedźmini znajdują się na 
tym samym obszarze) mogą wesprzeć walczącego 
wiedźmina.

Wsparcie wiedźmina

Wiedźmina walczącego z potworem może wesprzeć do-
wolna liczba graczy znajdujących się na jego obszarze. 
Wsparcia udziela się na samym początku walki po utwo-
rzeniu talii wytrzymałości.

Gracz może udzielić wsparcia tylko wtedy, gdy ma na ręce 
co najmniej 1 kartę akcji.

Wsparcie jest opcjonalne. Mogą go udzielić niektórzy, 
wszyscy albo żaden z graczy.

Aby wesprzeć wiedźmina:

1. Gracz odrzuca dowolną liczbę kart akcji ze swojej ręki.

2. Następnie odrzuca z talii wytrzymałości potwora tyle 
kart, ile sam odrzucił.

3. Po stworzeniu talii wytrzymałości wiedźmina gracz 
walczący z potworem dobiera z niej tyle kart, ile od-
rzucono z talii wytrzymałości potwora.

4. Gdy gracz wesprze walczącego wiedźmina (odrzuca-
jąc dowolną liczbę kart ze swojej ręki), otrzymuje od 
tego gracza 1 kartę trofeum przypisanego jego szkole.

Gracz może mieć maksymalnie po 1 karcie trofeum 
z każdej szkoły pozostałych graczy.

Gracz może walczyć z dowolnym potworem, który znaj-
duje się na tym samym obszarze, według standardowych 
zasad z następującymi zmianami.

 � Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu na tym 
samym obszarze co potwór albo na obszarze z nim 
sąsiadującym do talii wytrzymałości potwora należy 
dołożyć 1 kartę.

 � W talii wytrzymałości potwora może się znajdować 
maksymalnie 20 kart.

 � Po odkryciu karty z talii wytrzymałości potwora nale-
ży rzucić żetonem szarży/ugryzienia jak monetą, aby 
określić, jaki rodzaj ataku wykonuje potwór.

Układ Nagroda

Para 0 żetonów złota

Dwie pary 1 żeton złota

Trójka 2 żetony złota

Mały strit 3 żetony złota

Duży strit 3 żetony złota

Full 3 żetony złota

Kareta 4 żetony złota

Poker 5 żetonów złota
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 � Jeśli potwór zostaje pokonany albo odpędzony, nie 
dobiera się nowego potwora – nowe potwory poja-
wiają się tylko w fazie IV (zob. str. 9).

 � Nagrody i efekty pokonania i odpędzenia potwora 
albo przegranej walki są takie same jak w podsta-
wowej wersji gry z 2 zmianami:

 � Jeśli gracz wygra walkę z potworem, nie doznaje 
zmęczenia. 

 � Jeśli potwór zostaje pokonany albo odpędzony, 
jeździec Dzikiego Gonu traci tyle tarcz, ile wynosi 
poziom tego potwora.

Przykład. Gdy gracz pokona gryfa (potwora po-
ziomu II), jeździec Dzikiego Gonu traci 2 tarcze.

Następnie każdy z graczy, którzy nie walczyli w tej run-
dzie z potworem, może medytować. Należy jednak pa-
miętać, że w rozgrywce z dodatkiem Dziki Gon gracze nie 
doznają zmęczenia.

Gracze mogą medytować niezależnie od tego, czy wspar-
li walczącego gracza, czy nie. 

Po przeprowadzeniu wszystkich 
walk i medytacji dowolny z graczy 
odkrywa wierzchnią kartę z talii 
eksploracji (będzie to karta etapu 
I albo II zgodnie z opisem na plan-
szy przebiegu rund).

Bez względu na liczbę graczy bio-
rących udział w rozgrywce należy 
odkryć tylko 1 kartę.

Treść karty może odczytać dowolny z graczy. Karta może 
zawierać informacje o:

Zadaniu (które może wykonać 1 albo więcej graczy w ko-
lejnych rundach).

 � Gracze postępują zgodnie z treścią karty, a następnie 
kładą ją odkrytą obok planszy (inne aktywne zadania 
pozostają w grze).

Wyborze (którego gracze dokonują wspólnie).

 � Gracze omawiają dostępne opcje i podejmują wspól-
ną decyzję (jeśli podczas głosowania jest remis, 
ostateczną decyzję podejmuje najmłodszy z graczy).

Żetonach obszarów

 � Jeśli treść efektu karty eksplo-
racji każe wziąć żeton obszaru, 
kładzie się go obok tej karty.

 � Gdy zadanie przypisane do 
konkretnego obszaru zostaje 
wykonane, żeton tego obszaru 
wtasowuje się do odpowiedniego stosu.

Żetonach zadań

 � Żetonów zadań używa się do oznaczania 
trwających zadań na planszy. Gdy zada-
nie zostaje wykonane, żeton odkłada się 
obok planszy.

Po odczytaniu treści karty eksploracji (i ewentualnie powią-
zanej z nią karty zdarzenia) gracze przechodzą do fazy III.

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

Faza III
Gracze rozgrywają fazę III w dowolnej kolejności według 
standardowych zasad. Mogą rozmawiać o tym, które karty 
chcą kupić z puli odkrytych kart akcji na planszy.

Gdy gracz kupuje kartę, natychmiast bierze ją na rękę. Na-
stępnie przesuwa wszystkie karty akcji w puli na planszy 
w prawo, aby zapełnić puste pole, odkrywa wierzchnią 
kartę ze wspólnej talii akcji i umieszcza na skrajnym le-
wym polu.

Gdy każdy z graczy zakończy fazę III, należy przejść do 
fazy IV.

Faza IV
W tej fazie należy wykonać 2 kroki opisane na planszy 
przebiegu rund.

1. Pojawienie się nowego potwora lub ogara 

Gdy pojawia się nowy ogar, nale-
ży wziąć figurkę ogara odpowied-
niego poziomu (liczba ogarów na 
figurce określa poziom) i umieścić 
na obszarze, na którym znajduje 
się figurka jeźdźca Dzikiego Gonu, 
zasłaniając symbole akcji obszaru.

Jeśli na tym obszarze znajduje się 
figurka ogara, nowego ogara należy umieścić na wybra-
nym przez graczy sąsiadującym obszarze bez ogara.

Na leżącej obok planszy karcie ogarów znajdują się pod-
stawowe informacje dotyczące ogarów w zależności od 
ich poziomów.

Gdy pojawia się nowy potwór, należy wykonać następują-
ce czynności w podanej kolejności:

1. Wziąć żeton potwora z wierzchu stosu potworów po-
ziomu, który widnieje na planszy przebiegu rund.

2. Wziąć żeton obszaru z wierzchu wybranego stosu 
żetonów obszarów. Należy pamiętać, że na terenie 
każdego rodzaju w tym samym momencie może się 
znajdować tylko 1 potwór.

Przykład. Jeśli na górskim obszarze znajduje się po-
twór, gracze mogą wybrać teren wodny albo leśny.

I

Do waszych uszu docierają informacje o zaginię-
ciu dziecka w jednej ze wsi. Chłopak miał niecałe 
dwanaście lat. Rodzice są zrozpaczeni i nie cofną 
się przed niczym, aby odzyskać syna. Podobno 
zaangażowali nawet dalszych krewnych, aby ze-
brać pieniądze na zapłatę dla wiedźmina, który 
zgodzi się przyjrzeć sprawie.

Odkryj żeton górskiego obszaru ze stosu i umieść 
żeton zadania na obszarze widocznym na tym 
żetonie. Gdy dowolny gracz poruszy się na ten 
obszar, dobierz i przeczytaj mu  7.

3

Uwaga! Podobnie jak w podstawowej wersji gry 
wykorzystane karty eksploracji odkłada się do 
pudełka. Należy je potasować ponownie dopiero 
wtedy, gdy podczas kolejnych rozgrywek gracze 
wykorzystają wszystkie karty eksploracji.

2

Walka, 
medytacja, 
eksploracjaRuch i akcje Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 
i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 
i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 
stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  
Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 
Gonu porusza 
się maksymal-
nie o 2 obszary 

w kierunku 
wylosowanego 

wiedźmina. 
Aktywacja zdol-
ności specjalnej 
jeźdźca Dzikiego 

Gonu.
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3. Odkryć obydwa żetony, a następnie:

a. Położyć żeton potwora (dobrany w punkcie 1.) 
na obszarze widocznym na żetonie obszaru (do-
branym w punkcie 2.). Żeton potwora kładzie się 
obok nazwy obszaru na planszy.

b. Następnie należy odszukać w talii kartę potwora 
odpowiadającą żetonowi na planszy i umieścić 
z żetonem obszaru w sekcji potworów.

Jeśli na planszy znajdują się 3 potwory, a gracze mają doło-
żyć 4. potwora, nie robią tego. W zamian dokładają tyle tarcz 
na kartę jeźdźca Dzikiego Gonu, ile wynosi pomnożony przez 
2 poziom potwora, który miał się pojawić na planszy.

leszy
Podczas całej w

alki  
poziom

 obrony gracza  
jest niższy o 1 (ten efekt  
w

pływ
a rów

nież na jego  
poziom

 tarczy).

gryf
Podczas całej w

alki gracz  
dobiera o 1 kartę m

niej  
(do m

inim
um

 1 karty) w
 ostatnim

 
kroku sw

ojej tury w
alki.

barghest
Zanim

 gracz utw
orzy sw

oją  
talię w

ytrzym
ałości, obniża  

sw
ój poziom

 tarczy o 1.

Cidaris

55
Cintra

99
Novigrad

66

  nithral  

wzmocnienie ogara

Gdy Nithral wejdzie na obszar 

zajmowany przez dowolną 

liczbę graczy, wybierzcie ogara 

na planszy. Ten ogar otrzymuje 

1 tarczę za każdego gracza na 

obszarze zajmowanym przez 

Nithrala. Liczba punktów życia 

tego ogara wzrasta o tyle, 

ile tarcz otrzymał. Gdy ogar 

zostanie pokonany, odrzućcie 

jego żetony tarcz Dzikiego Gonu 

z planszy.

wzmocnienie potworów 

przez nithrala i ogary

Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu 

na tym samym obszarze co potwór albo 

na obszarze z nim sąsiadującym do talii 

wytrzymałości potwora należy dołożyć 

1 kartę.

2

Walka, 
medytacja, 

eksploracja
Ruch i akcje

Dobieranie 

 i kupowanie kart

Pojawienie się 
ogara 

lub potwora

Ogar poziomu I

Potwór poziomu I

Ogar poziomu I 

i potwór poziomu II

Ogar poziomu II

Potwór poziomu III

Ogar poziomu III 

i potwór poziomu III

X

Odwróćcie kartę jeźdźca Dzikiego Gonu 

stroną B do góry i przygotujcie walkę.

Eksploracja I

1

2

3

4

5

6

7

8

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja I

Eksploracja II

Eksploracja II

Eksploracja II

Brak eksploracji

Ruch jeźdźca  

Dzikiego Gonu

Jeździec Dzikiego 

Gonu porusza 

się maksymal-

nie o 2 obszary 

w kierunku 

wylosowanego 

wiedźmina. 

Aktywacja zdol-

ności specjalnej 

jeźdźca Dzikiego 

Gonu.

Przykład. Gracze mają dołożyć potwora poziomu II, ale 
w grze są już 3 potwory, więc dokładają na kartę jeźdźca 
Dzikiego Gonu 4 tarcze.

2. Ruch jeźdźca Dzikiego Gonu
Jeśli na obszarze zajmowanym przez jeźdźca Dzikiego 
Gonu znajdują się figurki graczy, jeździec nie porusza się. 
Należy przejść do sekcji „Jeździec Dzikiego Gonu rośnie 
w siłę” (zob. obok).

W przeciwnym razie 1 z graczy losuje 1 żeton z puli ruchu 
jeźdźca Dzikiego Gonu.

Jeśli jest to żeton reputacji któregoś z graczy, jeździec 
Dzikiego Gonu porusza się o maksymalnie 2 obszary 
w kierunku tego gracza, wybierając najkrótszą drogę. Je-
śli są możliwe 2 drogi tej samej długości, gracze wspólnie 
decydują, którą z nich poruszy się jeździec.

Jeździec Dzikiego Gonu natychmiast kończy swój ruch, gdy:

 � wejdzie na obszar, na którym znajduje się któryś 
z wiedźminów,

        lub
 � poruszy się o 2 obszary.

Jeśli gracz wylosuje żeton zamkniętej karczmy, jeździec 
Dzikiego Gonu porusza się o maksymalnie 2 obszary 
w kierunku dowolnego z graczy (wybranego wspólnie 
przez wszystkich graczy).

Wariant solo

W rozgrywce 1-osobowej gracz nie losuje żetonu z puli 
ruchu jeźdźca Dzikiego Gonu. Jeździec zawsze porusza 
się o maksymalnie 2 obszary w kierunku obszaru zajmo-
wanego przez gracza.

Jeździec Dzikiego Gonu rośnie w siłę 
Jeśli jeździec Dzikiego Gonu poru-
szy się na obszar, na którym znaj-
duje się co najmniej 1 wiedźmin, 
aktywuje się zdolność specjalna 
jeźdźca Dzikiego Gonu.

Należy ją rozpatrzyć według opi-
su zdolności specjalnej na karcie 
jeźdźca Dzikiego Gonu.

Koniec fazy IV
Żeton rundy na planszy przebiegu 
rund należy przesunąć do następnego rzędu i rozpocząć 
kolejną rundę. 

WALKA Z OGAREM

Gracze, którzy znajdują się na tym samym obszarze co 
ogar, mogą wspólnie stanąć z nim do walki.

Ta walka nie liczy się jako walka z potworem, którą gra-
cze podejmują w fazie II. Walkę z ogarem przeprowadza 
się od razu w fazie I.

Gracze mogą walczyć z każdym ogarem tylko raz w fazie I.

Przygotowanie do walki
W zależności od poziomu ogara 
każdy z graczy, który staje do wal-
ki, wykonuje następujące czynno-
ści zgodnie z treścią karty ogarów.

 � Obniża swój poziom tarczy.

 � Dobiera wskazaną liczbę 
kart ze swojej talii.

Atak
Każdy z walczących z ogarem graczy zagrywa po 1 kom-
binacji z kart na ręce, starając się zadać jak najwięcej 
obrażeń. Każdy z walczących graczy musi zagrać kombi-
nację składającą się z co najmniej 1 karty.

 � Dzięki symbolom obrażeń gracze przydzielają obra-
żenia ogarowi.

 � Dzięki symbolom tarcz gracze podnoszą swój po-
ziom tarczy (maksymalnie do swojego poziomu 
obrony).

 � Wszystkie inne symbole należy zignorować.

  imlerith  
znak upiora

Gdy Imlerith wejdzie na obszar 

zajmowany przez dowolną liczbę 

graczy, wybierzcie potwora na 

planszy i połóżcie na jego karcie 

1 żeton zadania (jeśli jest dostępny) 

za każdego gracza na obszarze 

zajmowanym przez Imleritha.

Walka z tym potworem: 

Po utworzeniu swojej talii 

wytrzymałości walczący gracz 

otrzymuje tyle obrażeń, ile 

żetonów zadań znajduje się 

na karcie potwora. Gdy potwór 

zostanie pokonany albo odpędzony, 

odrzućcie żetony zadań z jego karty.

wzmocnienie potworów 
przez imleritha i ogary

Za każdego ogara i jeźdźca Dzikiego Gonu 

na tym samym obszarze co potwór albo 

na obszarze z nim sąsiadującym do talii 

wytrzymałości potwora należy dołożyć 
1 kartę.

88

77

55
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Wynik walki
Gdy każdy z walczących graczy zagra swoją kombinację 
kart, należy sprawdzić sumę aktywnych symboli obrażeń.

Jeśli suma jest większa niż liczba punktów życia ogara 
(widoczna na karcie ogarów):

 � Jeździec Dzikiego Gonu traci 
tyle tarcz, ile wynosi liczba za-
danych obrażeń, która przekra-
cza liczbę punktów życia ogara.

 � Należy odkryć losowy żeton ogara poziomu, który 
odpowiada poziomowi pokonanego ogara. Każdy 
z walczących graczy otrzymuje wskazany bonus, 
a żeton odkłada się do pudełka.

 � Gracze otrzymują bonus w dowolnej kolejności.

 � Figurkę pokonanego ogara należy zdjąć z planszy.

Jeśli suma jest równa liczbie punktów życia ogara:

 � Należy odkryć losowy żeton ogara poziomu, który 
odpowiada poziomowi pokonanego ogara. Każdy 
z walczących graczy otrzymuje wskazany bonus, 
a żeton odkłada się do pudełka.

 � Gracze otrzymują bonus w dowolnej kolejności.

 � Figurkę pokonanego ogara należy zdjąć z planszy.

Weź dowolny żeton tropu.

Weź na rękę 1 kartę z wierzchu swojej talii.

Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 
o koszcie 0 i odłóż ją na swój stos kart odrzu-
conych.

(Jeśli w puli odkrytych kart akcji nie ma karty 
o koszcie 0, odkrywaj karty z wierzchu wspól-
nej talii akcji tak długo, aż odkryjesz kartę 
o koszcie 0. Wszystkie odkryte w ten sposób 
karty wtasuj z powrotem do talii).

Gdy gracz weźmie kartę, przesuwa wszyst-
kie karty akcji w puli na planszy w prawo, 
aby zapełnić puste pole. Następnie odkry-
wa wierzchnią kartę ze wspólnej talii akcji 
i umieszcza na skrajnym lewym polu.

Weź z puli odkrytych kart akcji dowolną kartę 
o koszcie 1 i odłóż ją na swój stos kart odrzu-
conych.

Obowiązują zasady opisane wyżej.

Podnieś swój poziom dowolne-
go atrybutu o 1.

Podnieś swój poziom najsłabszego atry-
butu o 1.

Jeśli suma jest mniejsza niż liczba punktów życia ogara:

 � Każdy z walczących graczy odkłada wszystkie karty 
z ręki na swój stos kart odrzuconych.

 � Figurka ogara pozostaje na planszy.

WALKA Z JEŹDŹCEM 
DZIKIEGO GONU

Przygotowanie do walki z jeźdźcem 
Dzikiego Gonu

1. Przygotowanie graczy do walki
Każdy z graczy zatrzymuje karty, 
które ma na ręce, i tasuje razem 
wszystkie karty akcji ze swojego 
stosu kart odrzuconych i ze swojej 
talii akcji.

Kartę jeźdźca Dzikiego Gonu od-
wraca się stroną B do góry, tak aby 
jego zdolność walki była widoczna.

2. Przygotowanie talii 
wytrzymałości jeźdźca Dzikiego Gonu

Należy potasować wszystkie 20 
kart walki potworów z podstawo-
wej wersji gry i odłożyć 4 z nich 
do pudełka. Następnie tasuje się 
pozostałe 16 kart walki potwo-
rów z 4 kartami walki jeźdźca 
Dzikiego Gonu – to talia wytrzy-
małości jeźdźca Dzikiego Gonu.

88

77

55
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dziki gon sieje grozę
Przed utworzeniem talii wytrzymałości 

każdy z graczy obniża swój poziom 
dowolnego atrybutu o 1 za każdy żeton 
zadania na planszy i kartach potworów. 

Gracz może obniżyć poziom kilku 
różnych atrybutów.

dziki gon sieje grozę
Przed utworzeniem talii wytrzymałości 

każdy z graczy obniża swój poziom 
dowolnego atrybutu o 1 za każdy żeton 
zadania na planszy i kartach potworów. 

Gracz może obniżyć poziom kilku 
różnych atrybutów.

Ogólne zasady walki 
z jeźdźcem Dzikiego Gonu

Jeśli jeździec Dzikiego Gonu ma jakiekolwiek 
tarcze, gracze muszą je usunąć w pierwszej 
kolejności. Za każde obrażenie zadane jeźdź-
cowi Dzikiego Gonu, liczba tarcz obniża się o 1. 
Po usunięciu wszystkich tarcz gracze zadają 
obrażenia według standardowych zasad.
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Walka z jeźdźcem Dzikiego Gonu

Przebieg walki
1. Każdy z graczy, którzy znajdują się na tym samym 

obszarze co jeździec Dzikiego Gonu, rozgrywa swoją 
turę walki (w dowolnej kolejności).

 � W swojej turze walki gracz wykonuje wszystkie 
kroki, które wykonuje podczas standardowej walki.

2. Wszyscy gracze, którzy znajdują się na innym obszarze 
niż jeździec Dzikiego Gonu, poruszają się bezpośrednio 
na obszar zajmowany przez figurkę jeźdźca Dzikiego 
Gonu (nie rozgrywają swoich tur walki).

3. Jeździec Dzikiego Gonu rozgrywa swoją turę walki.

4. Wszyscy gracze, którzy nie zostali powaleni, rozgry-
wają swoje tury walki (w dowolnej kolejności).

Gracze powtarzają kroki 3. i 4. tak długo, aż zostanie 
spełniony dowolny z poniższych warunków:

 � Jeździec Dzikiego Gonu zostaje pokonany.

 � Wszyscy wiedźmini zostają powaleni.

Tura gracza podczas walki

 � Gracze ustalają kolejność, w której będą rozgrywać 
swoje tury walki.

 � Gracz musi zakończyć swoją pełną turę walki, aby 
kolejny gracz mógł rozpocząć swoją turę walki.

 � Podczas walki z jeźdźcem Dzikiego Gonu obrażenia 
najpierw przydziela się na tarcze. Gdy jeździec nie 
ma już żadnych tarcz, należy odrzucić po 1 karcie 
z wierzchu jego talii wytrzymałości za każde obra-
żenie, które mu zadano.

Atak pasywny na kartach walki jeźdźca 
Dzikiego Gonu
Jeśli w turze walki gracza zostanie odrzucona co naj-
mniej 1 karta walki jeźdźca Dzikiego Gonu (w wyniku 
zadanych obrażeń albo wykorzystanych zdolności), ak-
tywuje się atak pasywny widoczny na tej karcie. 

Tura jeźdźca Dzikiego Gonu podczas walki

 � W turze walki jeźdźca Dzikiego Gonu dowolny gracz 
odkrywa 1 kartę z wierzchu talii wytrzymałości jeźdź-
ca Dzikiego Gonu.

 � Jeśli jest to karta walki jeźdźca Dzikiego Gonu:

 � Każdy z graczy rozpatruje efekt opisany w górnej 
części karty. 

 � Jeśli jest to karta walki z podstawowej wersji gry:

 � Każdy z graczy po kolei rzuca żetonem szarży/
ugryzienia jak monetą i rozpatruje odpowiedni 
efekt.

Powalenie
Gdy talia wytrzymałości wiedźmina się wyczerpie, a gracz 
nie ma kart na ręce, jego wiedźmin zostaje powalony.

 � W takiej sytuacji gracz nie rozgrywa kolejnych tur 
walki i nie rozpatruje efektów ataku jeźdźca Dzikie-
go Gonu. 

Pozostali wiedźmini kontynuują walkę.

Wynik walki   
Jeśli wszyscy wiedźmini zostaną powaleni, gracze prze-
grywają rozgrywkę.

Jeśli talia wytrzymałości jeźdźca Dzikiego Gonu się wy-
czerpie i co najmniej 1 wiedźmin nie został powalony, 
walka kończy się zwycięstwem graczy.

Wiedźmini, którzy zostali powaleni w walce finałowej, 
również odegrali ważną rolę w tym starciu, dlatego wszy-
scy gracze zwyciężają.

mroźny pancerz
Przed turą walki kolejnego gracza 

Imlerith otrzymuje 1 tarczę za 
każdego gracza biorącego udział 

w rozgrywce.

zamrożenie
Każdy z graczy otrzymuje po  

4 obrażenia i w swojej kolejnej turze 
walki nie może podnieść swojego 

poziomu tarczy (magowie nie mogą 
zyskiwać osłon, ale mogą podnieść 

swój poziom energii).

atak 
pasywny

szarża/ugryzienie

Dziki Gon i inne dodatki
Dodatek Dziki Gon można łączyć z niektórymi 
dodatkami. Sugerujemy jednak, aby do pierw-
szej rozgrywki z tym dodatkiem nie dołączać 
żadnego dodatku. Gdy gracze dobrze pozna-
ją zasady dodatku Dziki Gon, mogą go łączyć 
z następującymi dodatkami:

 � Magowie,

 � Na tropie potworów.


