
Wiedźmin przystanął, a dreszcz niepokoju prze-
szedł mu po plecach. W lesie od jakiegoś czasu 
panowała absolutna cisza. Towarzyszący mu 
przez ostatnie godziny trel ptaków ucichł. Nigdzie 
nie dostrzegał też śladów dzikiej zwierzyny.

– Kto zapuści się za daleko, ten już nie wraca
z lasu – powiedział poprzedniego wieczoru jeden 
z wieśniaków. – Las należy teraz do wilkołaka
albo jakiegoś innego czorta.

Wieśniak oczywiście się mylił. Strzępy prawdy 
wyłowione z bajań mieszkańców sioła wskazy-
wały jasno, że to bies, a nie wilkołak upodobał 
sobie tutejsze gęstwiny.

Wiedźmin przykucnął, zauważywszy w poszy-
ciu świeży trop. Przeczucie go nie myliło. Bies. 
Całkiem duży.

Sięgnął do pasa, aby upewnić się, że petarda 
zwana Czarcią Purchawą jest na swoim miej-
scu. Potem wyjął z sakwy niewielki flakonik i go 

odkorkował. Z wyćwiczoną precyzją nałożył na 
ostrze specjalny olej.

W walce z bestią, która jednym uderzeniem 
łapy może ubić jeźdźca wraz z koniem, wszyst-
kie chwyty są dozwolone. A nawet są absolutnie 
niezbędne.

Prostując się, kątem oka dostrzegł ruch. Ciem-
ny kształt przemknął wśród zarośli. Wiedźmin 
przymknął oczy i odetchnął głęboko.

Był gotów…

A ja? Ja siedziałem wtedy we wsi, wyczekując 
z pozostałymi jego powrotu z lasu. I wrócił, ma 
się rozumieć. Ledwo – na ostatnich nogach wła-
ściwie – ale dowlókł się z powrotem. A gdy go 
pozszywali i trochę poskładali, zainkasował na-
grodę i ruszyliśmy dalej.

Kroniki Benno Kobarta, 
fragment rozdziału XIII „Zagrożenia w podróży”



zestaw elementów wiedźmina ze Szkoły Mantikory

planszetka wiedźmina

drewniany 
znacznik tarczy

figurka wiedźmina z ko-
lorową podstawką

figurka trolla żeton trollakarta trolla

10 startowych kart akcji

szybkie cięcie rozpłatanieodepchnięcie znak aard znak yrden

4 karty trofeów przypisanych 
szkole wiedźmińskiej

 trofeum 

szkoła mantikory

Mantikora to połączenie 

lwa, skorpiona i nietoperza. 

Powalony twoim ciosem 

wiedźmin to natomiast 

mantikora w wydaniu 

rozłożonym… na łopatki.

Raz na walkę:  

W swojej turze walki możesz 

odrzucić 1 niewykorzystaną kartę 

eliksiru, aby zadać 1 obrażenie.

 trofeum 

szkoła mantikory

Wiedźmini ze Szkoły 

Mantikory słyną z odporności 

na substancje alchemiczne. 

Jaka szkoda, że nie są równie 

odporni na stal.

Raz na walkę:  
W swojej turze walki możesz 

odrzucić 1 niewykorzystaną kartę 
eliksiru, aby zadać 1 obrażenie.

 trofeum 
szkoła mantikory

No cóż, w tej okolicy żadna 
mantikora już strachu nie 

wzbudzi…

Raz na walkę:  W swojej turze walki możesz odrzucić 1 niewykorzystaną kartę eliksiru, aby zadać 1 obrażenie.

5 drewnianych 
znaczników

żeton reputacji 
i plastikowy żeton 

reputacji

elementy trolla

29 dużych kart potworów 18 żetonów słabości

15 kart mutagenów

niebieski mutagen

Jeśli w Twojej kombinacji 

znajdują się niebieska karta 

szybkiego ataku 

i zielona karta uniku: 

czerwony mutagen
Jeśli w Twojej kombinacji  

nie ma kart, które zwiększają  
liczbę dobieranych kart:  

zielony mutagenJeśli w ostatnim kroku swojej tury walki miałbyś dobrać karty powyżej limitu 7 kart na ręce:

40 zaawansowanych kart akcji

krąg aard

 Rzuć kością.

1–3: Brak efektu.

4–6: 2 obrażenia.

piruet

Usuń 1 kartę ze swojej ręki, 

aby kupić tę kartę. 

Jeśli fioletowa karta Znaku 

ofensywnego poprzedza 

tę kartę w kombinacji, 

zadaj 1 dodatkowe obrażenie. 

uskok

Jeśli odrzucasz tę kartę (ze swojej 
ręki albo z talii wytrzymałości) 
w wyniku ataku przeciwnika, 

natychmiast podnieś 
swój poziom tarczy o 2.

trafienie krytyczne

Usuń 1 kartę ze swojej ręki, aby kupić tę kartę. 
 Nie dobieraj kart w ostatnim kroku tej tury walki.

podstępny atak

 Rzuć kością.1–3: 2 obrażenia.4–5: 3 obrażenia.6: 4 obrażenia.

28 kart petard

Dobierz pierwszą albo drugą kartę 

z wierzchu swojego stosu kart 

odrzuconych. 

Samum

Mawiają, że w tej petardzie uwięziono pustynny wiatr.
Poza wiedźminami z bomby dwimerytowej chętnie 

korzystają także samozwańczy łowcy czarownic.

Walka z potworem: Wykorzystaj tę 

kartę, aby zignorować efekt ataku 

pasywnego potwora. 

Walka z wiedźminem: Wykorzystaj 

tę kartę przed utworzeniem talii 

wytrzymałości, aby Twój przeciwnik 

tylko podczas tej walki obniżył swój 

poziom zdolności specjalnej o 1.

Bomba dwimerytowaPółnocny Wiatr

Już sama myśl o tej petardzie potrafi zmrozić 
krew w żyłach!

Podejrzyj 3 karty na ręce przeciwnika  
(w walce z potworem podejrzyj wierzchnie 

karty z jego talii wytrzymałości) i odrzuć  
1 z nich. Odłóż pozostałe karty w dowolnej 

kolejności.

Gwiazda Tańcząca

Wrzucona do gniazda potworów Gwiazda Tańcząca może zakończyć walkę, zanim wiedźmin zdąży sięgnąć po miecz.

Zadaj 1 obrażenie i dobierz 1 kartę.Jeśli wykorzystasz tę petardę przeciwko potworowi, który ma słowo „gniazdo” w nazwie, zamiast tego zadaj 2 obrażenia i dobierz 2 karty.

Zadaj 1 obrażenie.Jeśli w tej turze walki zagrasz co 
najmniej 1 fioletową kartę Znaku 

ofensywnego w swojej kombinacji, 
zadaj 1 dodatkowe obrażenie.

Smoczy Sen

Smoki śnią o trawiącym wszystko potężnym ogniu. 
Nazwa tej petardy mówi sama za siebie.

4 specjalne karty walki potworów

 trofeum TROLL
Przez chwilę myślałeś, że już po 

tobie. Kolejne ciosy zatrzymywały 

się na kamiennym pancerzu 

trolla, nie wyrządzając mu żadnej 

krzywdy. W pewnym momencie 

potwór zapędził cię pod ścianę 

jaskini. Wzniósł potężne pięści i już 

miał je opuścić na twoją głowę, ale 

w ostatniej chwili udało ci się uciec 

przed ciosem. Wkładając w cięcie 

wszystkie siły, zdołałeś rozpłatać 

podbrzusze trolla i powalić go na 
ziemię. Przeklęty potwór!  

Wyszczerbił twój miecz…

Raz na walkę: Jeśli w swojej turze walki nie masz kart w swojej talii wytrzymałości, zadaj 2 obrażenia.

11 specjalnych 
kart akcji 

ostre pazury

akcja specjalna

Jeśli w tej kombinacji znajdują 

się co najmniej 2 niebieskie karty 

szybkiego ataku, podnieś swój 

poziom tarczy o 1.

oślepienie 

akcja specjalna

Przed rozpatrzeniem tej kombinacji, 

jeśli Twój poziom tarczy wynosi 0, 

weź na rękę dowolną kartę ze swojej 

talii wytrzymałości. Następnie potasuj 

swoją talię.

porażenie

akcja specjalna
Jeśli ta karta zostanie odrzucona  

z Twojej talii wytrzymałości (nie z ręki) 
w wyniku ataku przeciwnika,  

natychmiast weź na rękę dowolną kartę 
ze swojego stosu kart odrzuconych. 

Nie możesz wybrać tej karty.

ukryte ostrze

akcja specjalnaJeśli nie masz kart w swojej talii wytrzymałości, ta karta zadaje 1 dodatkowe obrażenie.

głęboki oddech

akcja specjalnaPo rozpatrzeniu tej kombinacji wybierz 
1 kartę eliksiru wykorzystaną podczas 
tej walki. Odłóż ją odkrytą do swoich 

zasobów. Poprzednie wykorzystanie tej 
karty nie wlicza się do Twojego limitu 
użycia kart eliksirów podczas walki.

po 1 karcie dla każdego wiedźmina 
z podstawowej wersji gry, wiedźmina 
ze Szkoły Mantikory i każdego maga 

z dodatku Magowie

przewaga liczebna

Gracz otrzymuje 2 obrażenia. 

W swojej kolejnej turze walki 

gracz może zagrać kombinację 

z tylko 1 karty.

rozszarpanie

Gracz odrzuca 1 żółtą kartę 

Znaku defensywnego ze swojej 

ręki. Jeśli nie może tego zrobić, 

otrzymuje 4 obrażenia.

zew nocy

Gracz otrzymuje 3 obrażenia. 

W swojej kolejnej turze walki 

gracz zadaje o 2 obrażenia mniej.

niepohamowany głód

Jeśli poziom tarczy gracza 

wynosi 0, gracz otrzymuje 

4 obrażenia. W przeciwnym razie 

gracz otrzymuje 2 obrażenia. 

gniazdo ghuli

W pierwszej turze walki 

gracza potwór nie może 

odrzucić więcej niż 2 karty 

(bez względu na liczbę 

obrażeń, które zadał gracz).

szał bojowy

Potwór ignoruje 1 z kolejnych 

obrażeń zadanych w tej turze 

walki gracza.

zatrute kolce
Gracz otrzymuje 1 obrażenie. W swojej kolejnej turze walki gracz obniża swój poziom tarczy o 1 za każdą kartę w swojej kombinacji.

eksplodujące zarodniki
Gracz otrzymuje 2 obrażenia i odrzuca 1 losową kartę ze swojej ręki (jeśli nie ma kart na ręce, odrzuca wierzchnią kartę ze swojej talii wytrzymałości).

plunięcie kwasem
Gracz odrzuca 3 wierzchnie karty ze swojej talii wytrzymałości (jeśli nie ma kart w talii, odrzuca losowe karty ze swojej ręki).

obezwładniające pnącza 
Gracz otrzymuje 3 obrażenia. W 4. kroku swojej kolejnej  tury walki gracz dobiera  maksymalnie 1 kartę.

archespor
Aby zainicjować walkę z potworem, gracz musi odrzucić 1 ze swoich niewykorzystanych kart eliksirów (bez rozpatrywania efektu).

zakopanie
Jeśli w tej turze walki gracza w jego kombinacji nie ma fioletowej karty Znaku ofensywnego, potwór ignoruje 2 z kolejnych obrażeń zadanych  w tej turze walki gracza.

wezwanie zwierzyny 

Gracz otrzymuje 3 obrażenia 
i umieszcza na karcie leszego 

2 kości.

wiążące pnącza

W swojej kolejnej turze walki 
gracz ignoruje symbole obrażeń 
na kartach w swojej kombinacji. 

Gracz umieszcza na karcie 
leszego 1 kość.

transformacja 
w niedźwiedzia

Gracz otrzymuje tyle obrażeń, 
ile kości znajduje się na karcie 

leszego. W kolejnej turze 
walki gracza w sekcji walki na 
pierwszej karcie w kombinacji 

muszą się znajdować co 
najmniej 2 symbole obrażeń. 

W przeciwnym razie gracz 
nie może zagrać kombinacji.

transformacja 
w wilka

Jeśli gracz ma żeton tropu 
leszego i co najmniej 1 inny żeton 

tropu, otrzymuje 1 obrażenie. 
W przeciwnym razie otrzymuje 
4 obrażenia. W 4. kroku swojej 

kolejnej tury walki gracz dobiera 
o 1 kartę mniej.

leszy
Podczas całej walki poziom 
obrony gracza jest niższy o 1  
(ten efekt wpływa również 

na jego poziom tarczy).

teleportacja 
Gracz otrzymuje tyle obrażeń, 
ile kości znajduje się na karcie 
leszego. Jeśli na karcie leszego 
nie ma kości, gracz otrzymuje 

1 obrażenie.

2

elementy
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Do rozgrywki z dodatkiem Na tropie potworów niezbęd-
na jest podstawowa wersja gry Wiedźmin: Stary Świat.

Ten dodatek wprowadza kilka wariantów gry, z których 
można korzystać oddzielnie albo jednocześnie. Suge-
rujemy, aby z każdą kolejną rozgrywką dodawać po 
1 nowym wariancie.

Grę należy przygotować według standardowych zasad 
z poniższymi zmianami dotyczącymi poszczególnych 
wariantów. 

WIEDŹMIN ZE SZKOŁY MANTIKORY 

W tym wariancie podczas wyboru wiedźmina dokłada 
się planszetkę wiedźmina ze Szkoły Mantikory – działa 
on na takich samych zasadach jak wiedźmini z podsta-
wowej wersji gry. Wiedźmin ze Szkoły Mantikory ma 
odpowiedni zestaw elementów wiedźmina, a obszar 
jego szkoły jest zaznaczony na planszy.

Zdolność specjalna – tolerancja na eliksiry: 

Raz na walkę w swojej turze walki mo-
żesz odrzucić 1 niewykorzystaną kartę 
eliksiru (na poziomie I odrzuć 2 karty 
eliksirów), aby zadać obrażenia oraz, 
jeśli poziom tolerancji na eliksiry wynosi 
III albo więcej, dobrać 2 karty.

TROLL 

W tym wariancie do talii potworów poziomu III 
należy dołożyć kartę trolla.

Troll ma przypisaną kartę potwora i żeton potwora 
(w wersji deluxe ma także figurkę).

KARTY MUTAGENÓW

W tym wariancie wszystkie karty mutagenów należy 
potasować, stworzyć zakrytą talię mutagenów i umie-
ścić obok talii eliksirów.

Za każdym razem, gdy gracz awansuje (podnosi poziom 
swojego wiedźmina), zamiast dobierać 1 albo 2 karty ze 
swojej talii akcji (w zależności od poziomu), zdobywa 
kartę mutagenu.

W takiej sytuacji dobiera 3 wierzchnie karty z talii mu-
tagenów, wybiera 1 z nich, a pozostałe wtasowuje do 
talii. Wybraną kartę mutagenu kładzie obok swojej 
planszetki. Gdy gracz ma zdobyć 2 karty mutagenów 
w wyniku awansu na IV albo V poziom, przeprowadza 
tę czynność 2 razy.

Na każdej karcie mutagenu widnie-
je zdolność, z której gracz może 
skorzystać podczas walki. 
Gracz może użyć każdej 
ze swoich kart mu-
tagenów tylko 
raz na walkę.

warianty gry
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KARTY PETARD 
 

W tym wariancie wszystkie karty petard należy potaso-
wać, stworzyć zakrytą talię petard i umieścić obok talii 
eliksirów. 

Za każdym razem, gdy gracz ma dobrać kartę eliksiru 
(niezależnie od efektu, który spowodował dobranie kar-
ty), musi natychmiast wykonać 1 z poniższych czynności:

	� dobiera 1 kartę eliksiru z wierzchu talii eliksirów 
według standardowych zasad

albo

	� odrzuca 1 kartę eliksiru albo zwraca do banku 1 że-
ton złota, aby dobrać 1 kartę z talii petard.

Gracz może mieć maksymalnie 4 karty eliksirów i 4 karty 
petard (czyli w sumie 8 kart).

Podczas jednej walki gracz może skorzystać maksy-
malnie z tylu kart eliksirów i kart petard (obu rodzajów 
łącznie), ile wynosi jego poziom alchemii.

Karty petard nie liczą się jako eliksiry. Oznacza to, że 
jeśli efekt w grze każe odrzucić karty eliksirów, gracz 
nie odrzuca kart petard, które ma w swoich zasobach.

Wyjaśnienia dotyczące „Bomby 
dwimerytowej” 

Efekt tej karty petardy 
działa tylko w wariancie 
„Słabości i  ataki spe-
cjalne potworów” (zob. 
str. 6). Jeśli gracze nie 
korzystają z tego warian-
tu, karty „Bomb dwime-
rytowych” należy odłożyć 
do pudełka.

ZAAWANSOWANE KARTY AKCJI 

W grze występuje 10 rodzajów zaawansowanych kart 
akcji (po 4 karty z każdego rodzaju).

W tym wariancie gracze mogą od razu wprowadzić 
wszystkie 40 zaawansowanych kart akcji do rozgrywki 
albo mogą je wprowadzać stopniowo. W drugim przy-
padku wybierają rodzaj karty i dodają wszystkie 4 karty 
każdego wybranego rodzaju.

Zanim gracze przygotują pulę odkrytych kart akcji na 
planszy, tasują wszystkie wybrane zaawansowane karty 

Pisałem już o eliksirach, które zwykłego śmiertelnika 
wysłałyby na tamten świat, a wiedźminom – wręcz prze-
ciwnie – pozwalają dłużej utrzymać się w walce. Należy 
jednak uczciwie przyznać, że wszystkie te mikstury to 
jedynie część alchemicznych specyfików, jakie potrafią 
przygotować wiedźmini.

Szczególnie interesujące są dla mnie petardy, choć nie-
często spotykałem takich, którzy by się nimi posługiwali. 
Mawiali, że owszem, odpowiednia petarda na podorędziu 
nie zaszkodzi, ale jej przygotowanie jest kosztowne i wy-
maga sporo czasu. Dlatego jedynie ci, którzy wiedzieli, że 
mają przed sobą naprawdę wymagające starcie, dbali, 
aby mieć je pod ręką. A szkoda, bo jest na co popatrzeć!

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XVII „Miecze 
i  kamienie, czyli jak uczyniliśmy ze wszystkiego 
śmiercionośną broń”

talia eliksirów

talia petard

Poza wiedźminami z bomby dwimerytowej chętnie 
korzystają także samozwańczy łowcy czarownic.

Walka z potworem: Wykorzystaj tę 
kartę, aby zignorować efekt ataku 

pasywnego potwora. 
Walka z wiedźminem: Wykorzystaj 

tę kartę przed utworzeniem talii 
wytrzymałości, aby Twój przeciwnik 
tylko podczas tej walki obniżył swój 

poziom zdolności specjalnej o 1.

Bomba dwimerytowa

[…] nie powiem, że jestem mistrzem walki czy fechtun-
ku, bo miecz miałem w ręku tylko raz, gdy poproszono 
mnie, abym zaniósł go do płatnerza. Ale swoje widziałem. 
Byłem między innymi świadkiem karczemnego mordobi-
cia, w którym wiedźmin ze Szkoły Żmii przyjął na żebra 
potężne uderzenie nogą od krzesła, a chwilę potem był 
już w bitewnym transie i powalił czterech dryblasów, 
zanim tamci w ogóle zorientowali się, kto ich dopadł! 
Nie zawaham się stwierdzić, że wśród dziesięciu najlep-
szych wojów Kontynentu przynajmniej siedmiu to adepci 
którejś z wiedźmińskich szkół. To, co dobrze wyszkolony 
wiedźmin potrafi w bitwie, jest nie do opisania. Życzę ci, 
czytelniku, abyś kiedyś miał okazję przekonać się o tym 
na własne oczy. Byle nie jednocześnie na własnej skórze!

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XVI „Czym 
jest wiedźmin?”



akcji z kartami akcji z podstawowej wersji gry i tworzą 
zakrytą wspólną talię akcji.

Przed wtasowaniem wybranych zaawansowanych kart 
akcji gracze powinni zapoznać się z ich treścią.

W dolnej części każdej zaawansowanej karty akcji znaj-
duje się opis jej efektu 1 .

Szare karty
Niektóre zaawansowane 
karty akcji są szare 2 .

Karty w tym kolorze nie 
pasują do żadnego prze-
dłużenia kombinacji.

Na każdej szarej karcie 
znajduje się uniwersalny 
symbol terenu 3 .

Zdolności pasywne
Zaawansowane karty ak-
cji „Odwet” i „Uskok” mają 
zdolność pasywną 4 , która aktywuje się podczas walki. 
Zdolność pasywna aktywuje się wtedy, gdy karta zostaje 
odrzucona z talii albo z ręki gracza w wyniku otrzyma-
nych obrażeń.

Usuwanie karty jako koszt
W koszcie niektórych zaawanso-
wanych kart akcji widnieje sym-
bol usuwania karty z gry. Gdy 
gracz kupuje taką kartę, wybiera 
1 kartę ze swojej ręki i usuwa ją 
z gry. Ignoruje przy tym modyfi-
katory kosztu „+1” i „–1” widocz-
ne na planszy – usunięcie karty 
z ręki to jedyny koszt.

Gracz nie może wybrać karty z symbolem usuwania 
karty w koszcie, gdy rozpatruje akcję obszaru Venger-
berg albo dowolny efekt, który mówi o wzięciu karty 
o koszcie 0, 1 albo 2.

Jeśli jednak gracz ma wziąć dowolną kartę z puli odkry-
tych kart akcji, może wybrać kartę z symbolem usuwa-
nia karty w koszcie (nie musi usuwać karty, aby wziąć 
wybraną kartę). 

Rzut kością

Efekty niektórych kart 
zależą od wyniku rzutu 
kością.

Podróż

Karta akcji „Wytrzyma-
łość” ma efekt, z którego 
korzysta się w fazie I tury 
gracza. Nie ma dodatko-
wych efektów rozpatry-
wanych podczas walki.

SPECJALNE KARTY AKCJI  

W tym wariancie do talii startowych kart akcji każdego 
z wiedźminów należy dołożyć po 1 specjalnej karcie 
akcji.

Na każdej takiej karcie znajduje się wizerunek wiedź-
mina z planszetki, więc łatwo rozpoznać, do której talii 
należy dołożyć daną kartę.

Każdy z graczy rozpoczyna grę z 11 startowymi kartami 
akcji.

Rozgrywka z dodatkiem Magowie
Do talii startowych kart akcji magów również dokłada 
się po 1 specjalnej karcie akcji. Na każdej takiej karcie 
znajduje się wizerunek maga z planszetki, więc łatwo 
rozpoznać, do której talii należy dołożyć daną kartę.

odwet

Jeśli odrzucasz tę kartę (ze swojej ręki 
albo z talii wytrzymałości) w wyniku 
ataku przeciwnika, Twój przeciwnik 
natychmiast otrzymuje 2 obrażenia.

2

1

4

3

piruet

Usuń 1 kartę ze swojej ręki, 
aby kupić tę kartę. 

Jeśli żółta karta Znaku 
defensywnego poprzedza 

tę kartę w kombinacji, 
zadaj 1 dodatkowe obrażenie. 

krąg aard

 Rzuć kością.
1–3: Brak efektu.
4–6: 2 obrażenia.

wytrzymałość

podróż

Gdy odrzucisz tę kartę w fazie I, 
możesz poruszyć się 2 razy (zignoruj 

akcję pierwszego obszaru).

[…] nie lubią się, co tu dużo mówić. Ale nic w tym dziw-
nego – sprzedawcy skór z jednego targowiska również 
nie rzucą się sobie w ramiona po całym dniu spędzonym 
na podkradaniu sobie klienteli.

Z tej wiedźmińskiej niechęci wynikają jednak ciekawe 
rzeczy. Można odnieść wrażenie, że każda ze szkół chce 
się wyróżnić, zabłysnąć na tle pozostałych. Od najmłod-
szych lat przygotowują adeptów na swoje sposoby, wie-
rząc, że właśnie ich pomysł przyniesie najlepsze efekty. 
Kto ma rację? Nie mnie oceniać.

Kroniki Benno Kobarta, fragment rozdziału XVI „Czym 
jest wiedźmin?”

znak yrden
znak aard

odepchnięcierozpłatanieszybkie cięcie
głęboki oddech

akcja specjalna

Po rozpatrzeniu tej kombinacji wybierz 

1 kartę eliksiru wykorzystaną podczas 

tej walki. Odłóż ją odkrytą do swoich 

zasobów. Poprzednie wykorzystanie tej 

karty nie wlicza się do Twojego limitu 

użycia kart eliksirów podczas walki.
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SŁABOŚCI I ATAKI 
SPECJALNE POTWORÓW

Przygotowanie gry

W tym wariancie zarówno podczas przygotowania gry, 
jak i podczas umieszczania nowych potworów na plan-
szy korzysta się z dużych kart potworów.

Karty potworów z podstawowej wersji gry należy umie-
ścić w odkrytym stosie obok planszy, ponieważ wciąż 
będą używane jako trofea, które gracz otrzymuje, gdy 
pokona potwora.

Trzy duże karty potworów kładzie się obok planszy za-
miast w sekcji potworów na planszy.

Duże karty potworów są 2-stronne – należy je położyć 
stroną z atakami specjalnymi do góry 1 . W dowolnym 
momencie rozgrywki gracze mogą podglądać obydwie 
strony dużych kart potworów.

W grze występuje po 6 żetonów słabości w każdym 
z 3 rodzajów (w sumie jest ich 18). Wszystkie żetony 
słabości należy rozdzielić według symbolu terenu na 
obszary leśne, górskie i wodne. Żetony każdego z tere-
nów należy pomieszać i umieścić w zakrytych stosach 
obok planszy (nie łączy się ich z żetonami obszarów).

Po umieszczeniu na planszy 3 żetonów potworów należy 
wziąć po 1 żetonie z wierzchu stosu żetonów obszarów 
z symbolem terenu, na którym znajduje się dany potwór, 
i umieścić na obszarze widocznym na tym żetonie za-
kryty żeton słabości z wierzchu stosu żetonów słabości 
z takim samym symbolem terenu. Jeśli na obszarze 
widocznym na żetonie obszaru znajduje się wiedźmin 
(albo kilku wiedźminów), żeton należy odłożyć na bok 
i dobrać kolejny. Jeśli to konieczne, gracze powtarzają 
te czynności tak długo, aż umieszczą żeton słabości na 
obszarze, na którym nie ma wiedźminów.

Gdy na planszy znajdują się 3 zakryte żetony słabości, 
wszystkie odkryte żetony obszarów, które poprzednio odło-
żono na bok, należy wtasować do odpowiednich stosów.

W tym wariancie korzysta się także z 4 specjalnych kart 
walki potworów.

Podczas przygotowania należy potasować 20 kart walki 
potworów z podstawowej wersji gry. Z utworzonego 
stosu dobiera się 4 karty i odkłada zakryte do pudełka – 
nie będą używane podczas rozgrywki.

Następnie dobiera się kolejne 4 karty walki potworów 
i kładzie zakryte obok dużych kart potworów – będą 
używane podczas rozgrywki.

Pozostałe 12 kart walki potworów należy potasować 
razem z 4 specjalnymi kartami walki potworów z tego 
dodatku i umieścić w zakrytym stosie składającym się 
z 16 kart obok planszy. Przed walką z potworem gracz 
kontrolujący potwora tworzy talię wytrzymałości po-
twora, dobierając z wierzchu tej talii odpowiednią liczbę 
kart. Po walce z potworem należy ponownie potasować 
razem wszystkie 16 kart walki potwora.

Gdy w rozgrywce po raz pierwszy pojawi się potwór 
poziomu III, do talii walki potwora należy dołożyć 4 karty 
walki potworów, które znajdują się obok dużych kart 
potworów. Od tej chwili talia składa się z 20 kart walki 
i tak pozostanie do końca rozgrywki.

Opis rozgrywki
Żetony słabości
Wejście na obszar z żetonem słabości

Gdy gracz wejdzie na obszar, na którym znajduje się 
żeton słabości, natychmiast go odkrywa i kładzie obok 
swojej planszetki wiedźmina.

Następnie odczytuje treść odpowiedniej sekcji na du-
żej karcie potwora znajdującego się na obszarze z tym 
samym symbolem terenu, który widnieje na żetonie 
słabości. Liczba na tym żetonie wskazuje, którą sekcję 
na karcie należy przeczytać.

1
wciągnięcie pod wodę

Gracz odrzuca 1 żółtą kartę 

Znaku defensywnego ze swojej 

ręki. Jeśli nie może tego zrobić, 

otrzymuje 5 obrażeń. W obu 

przypadkach żagnica 

 natychmiast rozpoczyna swoją 

kolejną turę walki.

atak kleszczami 

Gracz otrzymuje 4 obrażenia.  

W swojej kolejnej turze walki 

gracz ignoruje symbole tarcz 

na kartach w swojej kombinacji.

ostre zęby  

Gracz obniża swój poziom tarczy 

do 0 i odrzuca 2 karty ze swojej 

ręki (jeśli nie ma kart na ręce, 

odrzuca wierzchnie karty ze 

swojej talii wytrzymałości).

uderzenie ogonem

Gracz otrzymuje 5 obrażeń. 

W 4. kroku swojej kolejnej  

tury walki gracz dobiera  

o 2 karty mniej.
żagnica

W swojej pierwszej turze 

walki gracz może zadać 

maksymalnie 1 obrażenie.

twardy pancerz 

Potwór ignoruje wszystkie kolejne 

obrażenia zadane w tej turze 

walki gracza. Gracz dobiera 2 karty 

eliksirów i odnawia limit użycia kart 

eliksirów podczas tej walki.

żagnica
1   Żagnica większość czasu spędza pod wodą, a dzięki wachlarzowi 

ogonowemu świetnie pływa.Przed utworzeniem talii wytrzymałości: Zmniejsz wytrzymałość 
żagnicy o 2.

2   Żagnica najczęściej próbuje wciągnąć swoje ofiary pod wodę, uży­
wając chwytnych odnóży głowowych. Uchronienie się przed nimi 
jest kluczowe w walce.Przed utworzeniem talii wytrzymałości: Podnieś swój poziom tarczy 
o 4. Twój poziom tarczy może przewyższyć poziom obrony.3   Twardy, najeżony wyrostkami pancerz żagnicy sprawia, że tylko pre­

cyzyjne i silne cięcia są w stanie ją zranić.W swojej pierwszej turze walki: Każda czerwona karta silnego ataku 
w Twojej kombinacji zadaje 1 dodatkowe obrażenie.4   Cielsko żagnicy porastają wodorosty, dzięki którym doskonale maskuje 

się pod powierzchnią wody.Podczas walki z żagnicą rozgrywasz swoją turę walki jako pierwszy.5   Mało kto po zobaczeniu żagnicy żyje na tyle długo, aby o tym opowiedzieć. 
Prawdopodobnie z tego powodu zdaniem wielu ten potwór to jedynie 
wymysły i bajdy.
Po utworzeniu talii wytrzymałości: Dobierz 2 karty.6   Żagnica stanowi zagrożenie dla transportu rzecznego, ponieważ chętnie atakuje 

statki i barki. Najęcie się do ochrony na pokładzie może zagwarantować dodatkowy 
dochód.
Umieść 2 żetony złota z banku na tym żetonie słabości. Jeśli pokonasz żagnicę, 
weź te żetony złota.

odkryty 
żeton 

słabości

zakryty 
żeton 
słabości
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Pierwsza część tekstu 1  to opis fabularny, a druga 
część 2  to opis zdolności specjalnej, z której gracz 
korzysta w walce z danym potworem.

Gracz przechowuje pozyskany żeton słabości odkryty 
na swojej planszetce wiedźmina. Może mieć jednocze-
śnie wiele żetonów słabości tego samego rodzaju albo 
różnych rodzajów.

Gdy gracz odczyta treść odpowiedniej sekcji z dużej 
karty potwora, umieszcza nowy żeton słabości z ta-
kim samym symbolem terenu na planszy. Aby to zro-
bić, bierze żeton z wierzchu stosu żetonów obszaru 
z symbolem terenu, który widnieje na pozyskanym 
przez niego żetonie słabości. Następnie odkrywa go 
i kładzie na widocznym na nim obszarze zakryty żeton 
słabości z wierzchu stosu żetonów słabości z takim 
samym symbolem terenu.

Jeśli na obszarze widocznym na żetonie obszaru znaj-
duje się wiedźmin (albo kilku wiedźminów), żeton na-
leży odłożyć na bok i dobrać kolejny. Jeśli to konieczne, 
gracz powtarza te czynności tak długo, aż umieści żeton 
słabości na obszarze, na którym nie ma wiedźminów. 
Następnie wszystkie odkryte żetony obszarów, które 
poprzednio odłożono na bok, należy wtasować do od-
powiedniego stosu żetonów obszarów. Na planszy za-
wsze muszą się znajdować 3 zakryte żetony słabości 
z różnymi symbolami terenów.

Jeśli stos żetonów obszarów z danym symbolem terenu 
jest pusty, gracz siedzący po prawej stronie aktywnego 
gracza wybiera dowolny obszar z tym symbolem terenu 
(włączając obszar z wiedźminem) i na tym obszarze 
umieszcza się żeton słabości.

Gdy wszystkie 6 żetonów słabości zostanie zebranych 
przez graczy, nie umieszcza się nowego żetonu słabości 
na planszy.

Wykorzystanie żetonów słabości podczas walki

Gdy gracz staje do walki z potworem, przed jej rozpoczę-
ciem może użyć swoich żetonów słabości z symbolem 
terenu, na którym znajduje się ten potwór. Gracz nie 
odrzuca wykorzystanych żetonów słabości (chyba że 
treść efektu stanowi inaczej).

Jeśli chce, może użyć niektórych albo wszystkich swoich 
żetonów słabości.

Po walce

Jeśli wiedźmin przegrał walkę i potwór zostaje na plan-
szy, gracz zachowuje żetony słabości.

Jeśli potwór został pokonany albo odpędzony, wszyscy 
gracze muszą zwrócić swoje żetony słabości z symbo-
lem terenu, na którym znajdował się ten potwór. Na-
stępnie zwrócone żetony słabości należy pomieszać 
i umieścić w zakrytym stosie obok planszy.

Gdy na planszy zostanie umieszczony nowy żeton potwo-
ra, należy dobrać odpowiedni żeton słabości, wykonując 
czynności opisane w przygotowaniu tego wariantu gry.

Ataki specjalne potworów
W tym wariancie korzysta się z dużych kart potworów.

Na każdej dużej karcie potwora znajdują się punkty 
wytrzymałości potwora i jego zdolność specjalna, która 
pokrywa się ze zdolnością karty potwora z podstawowej 
wersji gry.

Ponadto na karcie można znaleźć opisy 4 ataków spe-
cjalnych i ataku pasywnego potwora.

W talii wytrzymałości potwora mogą się znaleźć mak-
symalnie 4 specjalne karty walki potwora. 

1.	 Jeśli w turze walki potwora 
zostanie odkryta specjalna kar-
ta walki potwora, aktywuje się 
atak specjalny niezależnie od 
tego, jaki rodzaj ataku wybrano 
(szarżę albo ugryzienie).

W takiej sytuacji należy przeczytać odpowiedni opis 
na dużej karcie potwora i rozpatrzyć efekt ataku 
specjalnego.

2.	 Specjalna karta walki może zostać odkryta w wyniku 
obrażeń zadanych potworowi przez gracza.

W takiej sytuacji gracz kontrolujący potwora 
przerywa odrzucanie kart z talii wytrzyma-
łości potwora. Należy przeczytać opis ataku 
pasywnego potwora i rozpatrzyć jego efekt.

Następnie, jeśli potwór miał otrzymać kolejne ob-
rażenia, gracz kontynuuje odrzucanie kart z talii 
wytrzymałości.

Atak pasywny może być aktywowany więcej niż raz 
w tej samej turze walki.

Zdobywanie trofeum potwora
Jeśli gracz pokona potwora, zdobywa kartę trofeum tego 
potwora. Odszukuje w stosie kart potworów z podstawo-
wej wersji gry odpowiednią kartę i wsuwa ją pod swoją 
planszetkę wiedźmina, tak aby zdolność trofeum była 
widoczna. Następnie odkłada dużą kartę pokonanego 
potwora do pudełka.

żagnica

1   Żagnica większość czasu spędza pod wodą, a dzięki wachlarzowi 

ogonowemu świetnie pływa.

Przed utworzeniem talii wytrzymałości: Zmniejsz wytrzymałość 

żagnicy o 2.

2   Żagnica najczęściej próbuje wciągnąć swoje ofiary pod wodę, uży­

wając chwytnych odnóży głowowych. Uchronienie się przed nimi 

jest kluczowe w walce.

Przed utworzeniem talii wytrzymałości: Podnieś swój poziom tarczy 

o 4. Twój poziom tarczy może przewyższyć poziom obrony.

3   Twardy, najeżony wyrostkami pancerz żagnicy sprawia, że tylko pre­

cyzyjne i silne cięcia są w stanie ją zranić.

W swojej pierwszej turze walki: Każda czerwona karta silnego ataku 

w Twojej kombinacji zadaje 1 dodatkowe obrażenie.

4   Cielsko żagnicy porastają wodorosty, dzięki którym doskonale maskuje 

się pod powierzchnią wody.

Podczas walki z żagnicą rozgrywasz swoją turę walki jako pierwszy.

5   Mało kto po zobaczeniu żagnicy żyje na tyle długo, aby o tym opowiedzieć. 

Prawdopodobnie z tego powodu zdaniem wielu ten potwór to jedynie 

wymysły i bajdy.
Po utworzeniu talii wytrzymałości: Dobierz 2 karty.

6   Żagnica stanowi zagrożenie dla transportu rzecznego, ponieważ chętnie atakuje 

statki i barki. Najęcie się do ochrony na pokładzie może zagwarantować dodatkowy 

dochód.
Umieść 2 żetony złota z banku na tym żetonie słabości. Jeśli pokonasz żagnicę, 

weź te żetony złota.

1

2

Cidaris

55
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„NA TROPIE POTWORÓW” 
I INNE DODATKI

Dodatek Na tropie potworów można łączyć z nie-
którymi dodatkami. Sugerujemy jednak, aby do 
pierwszej rozgrywki z tym dodatkiem nie dołączać 
żadnego dodatku. Gdy gracze dobrze poznają za-
sady dodatku Na tropie potworów, mogą go łączyć 
z następującymi dodatkami:

	� Magowie,

	� Legendarne łowy,

	� Zestaw przygód, 

	� Skellige,

	� Dziki Gon.

Należy pamiętać, że rozgrywka z dodatkami Na 
tropie potworów i Dziki Gon może być trudniejsza 
albo łatwiejsza w zależności od tego, który wariant 
gry się wybierze.
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