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wprowadzenie 

W dodatku Dziki Gon poznajecie nie tylko nową opowieść, lecz także nowy wariant roz-
grywki: jeden przeciwko wszystkim. Jedno z Was poprowadzi Dziki Gon – elitarną jednostkę 
elfów, dla których porwanie Ciri jest ostatnią szansą na uratowanie swojego świata. Pozo-
stali tworzą drużynę bohaterów, którzy zrobią wszystko, aby do tego nie dopuścić. 

Ten dodatek daje możliwość sprawdzenia swoich sił w wariancie solo, w którym zmierzysz 
się z wirtualnym przeciwnikiem zwanym „Automa”. 

Podczas rozgrywki Dziki Gon będzie przesuwał swoich generałów na torach zagrożenia, 
odblokowując potężne zdolności. Bohaterowie natomiast będą musieli ze sobą współpra-
cować i zagrywać karty tego samego koloru, aby pokonać generałów i dobrać przypisane  
im karty słabości. 

opis gry 
W tej opowieści gracze dzielą się na 2 dru-
żyny: Dziki Gon i bohaterów. Bohaterowie 
razem zdobywają punkty zwycięstwa (   ) 
i na koniec gry wygrywają albo przegrywa-
ją z Dzikim Gonem. 

Dziki Gon zachowuje się jak standardowy 
gracz, czyli dobiera karty z puli dostęp-
nych kart akcji zgodnie z kolejnością na 
torze inicjatywy i zagrywa je na swoją oś 
czasu. W przeciwieństwie do gry podsta-
wowej podczas kroku umieszczania żetonu 
przeznaczenia uwzględnia się jedynie sym-
bole Dzikiego Gonu. 

Na macie generałów znajdują się 4 tory 
zagrożenia, po 1 przypisanym każdemu 
z nich. Bohaterowie powinni uważnie śledzić 
postęp na torach zagrożenia, aby w porę 

zatrzymać Dziki Gon przed aktywowaniem 
umiejętności generałów, które będą miały 
na nich największy wpływ. 

Bohaterowie mogą swobodnie omawiać 
swoją strategię, wspólnie decydować, któ-
re karty dobiorą i zagrają, oraz kiedy sko-
rzystają ze swoich zdolności, ale muszą to 
robić na głos. Nie mogą jednak wymieniać 
się kartami ani żadnymi innymi elementami 
gry. Choć bohaterowie zdobywają punkty 
zwycięstwa jako drużyna, każdy z osobna 
zdobywa punkty doświadczenia według 
standardowych zasad gry. 

Dodatku Dziki Gon nie można łączyć z inny-
mi wariantami ani elementami z pozostałych 
dodatków.
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elementy 

Podczas dobierania kart (1. krok)
Bohaterowie nie mogą dobierać rzędów  kart z wielokolorowymi kartami.

mata generałów 

planszetka Dzikiego Gonu 

planszetka Automy
figurka punktacji 
Dzikiego Gonu 

znacznik postaci 
2 znaczniki doświadczenia 

(standardowy i szary) 

4 figurki generałów 

6 startowych 
kart akcji 

16 kart umiejętności 
generałów 

6 kart zadań pobocznych 
(1 dla Dzikiego Gonu  

i 5 dla bohaterów) 

figurka Dzikiego Gonu 

5 znaczników 
zdolności 

16 kart słabości  
generałów 

karta pomocy 

Podczas natarcia Dzikiego Gonu 
(3. krok)

Jeśli podczas tego kroku Dziki Gon zdobywa , zdobywa dodatkowo 1 .

Przed zagraniem kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów traci po 1 aktywnym 
symbolu rodzaju, którego ma najwięcej, 
i zdobywa po 1 wybranym przez siebie 

nieaktywnym symbolu.

Podczas zagrywania kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów ignoruje efekt 

1 z zagranych przez siebie  

w tej turze kart.

upiorni jeźdźcy odnaleźć i schwytać

Podczas kroku Dzikiego Gonu 
przesuń generałów w każdym 

kolorze występującym 
na wielokolorowej karcie 
zamiast wybierać 1 kolor.

Po kroku Dzikiego Gonu 
zagraj 1 dodatkową kartę 
z talii głównej na oś czasu 
Dzikiego Gonu i przesuń 
odpowiedniego generała.

dziki gon

Zdobywasz  za liczbę wielokolorowych kart i kart z 2 symbolami na ręce wszystkich bohaterów.

Zdobywasz  za liczbę 
wielokolorowych kart 
i kart z 2 symbolami 
na ręce wszystkich 

bohaterów.

Zdobywasz  za liczbę 
wielokolorowych kart 
i kart z 2 symbolami 
na ręce wszystkich 

bohaterów.

Zdobywasz  za liczbę 

wielokolorowych kart 

i kart z 2 symbolami  

na ręce.

1 bohater 0 
2 bohaterów 3  za każdego
3 bohaterów 2  za każdego
4 bohaterów 1  za każdego

Umieszczenie żetonu przeznaczenia 
Żeton przeznaczenia umieszcza się  

na aktywnym symbolu, którego  
Dziki Gon ma najwięcej. 

Koniec rozdziału 
Dziki Gon zdobywa  za każdy swój 
symbol dominujący.  
Dziki Gon zdobywa  za każdego 
bohatera, który ma mniej symboli 
dominujących, w zależności od 
liczby bohaterów uczestniczących 
w rozgrywce.

33

Avallac’h przybywa, aby udaremnić porwanie Ciri. Jemu i pozo­
stałym elfom faktycznie zależy na powstrzymaniu Białego 
Zimna z przepowiedni Itliny. Dowódca Dzikiego Gonu chce nato­
miast wykorzystać moc dziedziczki Starszej Krwi do podbicia 
świata. 

Wiedzący postanawia niezwłocznie wyruszyć w pościg za Ere­
dinem. Obawia się, że ten wywoła bunt wśród Aen Elle. – Nie żegnam się, lecz mówię do zobaczenia, Ciri, dzie­

dziczko Starszej Krwi. Przyjdzie nam bowiem jeszcze 
się spotkać. Oby w lepszych czasach! Va faill, luned.

koniec

31

Wzbijając się w niebo na magicznych wierzchowcach Dzikiego Gonu, Ciri i jej towarzysze nie mają szansy dostrzec pogoni dru­giego oddziału elfów, który pojawia się na horyzoncie. Na jego czele podąża Wiedzący Ludu Olch, elf Avallac’h. W przeciwień­stwie do Eredina, któremu zależy tylko na przejęciu mocy Ciri, pragnie on ratować świat przed zagładą. Avallac’h spóźnia się jednak z odsieczą. Dziki Gon pierwszy dociera na pokład Naglfara, okrętu, którym wyrusza w inny wymiar. 

Dziedziczka Starszej Krwi i jej kompania wpadli w sidła Eredina. Świat staje przed zagrożeniem, jakiego jeszcze nie widział.

koniec

5 T2

10

Aktywne symbole w II rozdziale

magia jeźdźców osłabia  
zdolności ciri

4T2

6

Aktywne symbole w II rozdziale

dziki gon okrąża  
obozowisko

dziki gon

23 karty opowieści 

Podczas zagrywania kart (2. krok)
Wybrany bohater może zwielokrotnić efekt 

wielokrotny zagranej przez siebie karty 

dodatkowo o 2 (w sumie maksymalnie o 5).

Podczas dobierania kart (1. krok)Zanim wybrany bohater dobierze karty, zamienia miejscami 2 dowolne karty w puli dostępnych kart. 

Przed zagraniem kart (2. krok)

Wybrany bohater zdobywa 1 aktywny 
symbol rodzaju, którego Dziki Gon  

ma najwięcej (w razie remisu wybiera).Przed dobraniem kart (1. krok)

Bohaterowie wybierają generała na polu 

realnego zagrożenia i przesuwają go  

o 1 pole w dół, ignorując bonusy na torze.
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przygotowanie do gry
Rozgrywkę z dodatkiem Dziki Gon przygo-
towuje się według standardowych zasad. 

1  UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

Matę generałów należy umieścić w pobliżu 
maty głównej, obok gracza, który kontroluje 
Dziki Gon.

3  UMIESZCZENIE KART

Wszystkie karty akcji (poza startowymi 
kartami akcji) należy potasować i stworzyć 
zakrytą wspólną talię główną, którą umiesz-
cza się na wyznaczonym polu na macie. 
Następnie należy utworzyć pulę odkrytych 
kart akcji, umieszczając odkryte pary kart 
z wierzchu talii na wyznaczonych polach 
(w rzędach).

	y W rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowej kar-
tami zapełnia się 4 górne rzędy.

	y W rozgrywce 4- i 5-osobowej kartami 
zapełnia się wszystkie 5 rzędów.

6  WYBÓR POSTACI

Wybór i przygotowanie postaci należy prze-
prowadzić według standardowych zasad. 
Jeśli w rozgrywce biorą udział co najmniej 
2 osoby, 1 z nich musi wybrać Dziki Gon.

4  �UMIESZCZENIE ŻETONU DODATKOWEGO 
DOŚWIADCZENIA

Żeton dodatkowego doświadczenia należy 
umieścić obok ostatniego dostępnego rzędu 
na macie. 

5  UMIESZCZENIE ŻETONÓW SYMBOLI

Żetony symboli należy umieścić w zasięgu 
wszystkich graczy.

2  OPOWIEŚĆ O DZIKIM GONIE

Podczas rozgrywki należy użyć talii opo-
wieści dołączonej do tego dodatku. 

Talię opowieści należy umieścić na 
wyznaczonym polu na macie stroną 
z okładką do góry, jakby była książką.

Żetony przeznaczenia należy umieś
cić na odpowiednim polu obok talii 
opowieści. W rozgrywce z tym dodat-
kiem nie używa się żetonów ścieżek. 

2a

2b

dz
ik

i g
on

3

2b

2a

Dziki Gon
Jaskier 
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho
Ciri
Triss

STARTOWA 
KOLEJNOŚĆ 
NA TORZE 

INICJATYWY

6b

6a

5
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przygotowanie do gry

Zdobywasz  za liczbę 
wielokolorowych kart 
i kart z 2 symbolami  

na ręce.

7  PRZYGOTOWANIE OPOWIEŚCI

Talię umiejętności generałów należy 
podzielić na 4 stosy według koloru 
i wizerunku generała, a następnie wy-
losować po 1 karcie z każdego stosu  
i położyć ją odkrytą na wyznaczonym 
polu obok toru zagrożenia każde-
go z generałów: Imlerith (czerwona), 
Eredin (zielona), Nithral (niebieska) 
i Caranthir (żółta).

Talię słabości generałów należy 
podzielić na 4 stosy według koloru 
i wizerunku generała. Następnie 
należy potasować każdy ze stosów 
i położyć zakryty na wyznaczonym 
polu na macie generałów.

Figurki generałów należy umieścić  
na 1. polu na ich torach zagrożenia na  
macie generałów.

7a

7b

7c

Znacznik postaci należy postawić na 
odpowiednim polu na torze inicja-
tywy według kolejności wskazanej 
na poprzedniej stronie.

Żeton punktacji Ciri należy umie-
ścić na polu „0” na torze punktacji. 
(Uwaga! W rozgrywce 1- i 2-osobo-
wej należy go położyć na polu „9”). 
Figurkę punktacji Dzikiego Gonu 
umieszcza się na polu „0”.

Dziki Gon rozpoczyna rozgrywkę  
z 6 startowymi kartami akcji i 5 znacz‑ 
nikami zdolności. Jeden znacznik 
zdolności należy umieścić aktywną 
stroną do góry na 1. od lewej polu 
zdolności.

Standardowy znacznik doświadcze-
nia należy umieścić na polu „0” na 
torze doświadczenia na planszy Dzi-
kiego Gonu. Szary znacznik doświad-
czenia należy umieścić na wyznaczo-
nym polu z prawej strony tego toru 
(traktuje się go jak złoty znacznik 
z gry podstawowej).

Zamiast standardowych kart zadań 
pobocznych należy użyć kart z tego 
dodatku. W zależności od liczby boha

6a

6b

6c

6d

4

6d
6c

Podczas dobierania kart 
(1. krok)

Bohaterowie nie mogą dobierać rzędów  
kart z wielokolorowymi kartami.

Podczas natarcia Dzikiego Gonu 
(3. krok)

Jeśli podczas tego kroku Dziki Gon 
zdobywa , zdobywa dodatkowo 1 .

Przed zagraniem kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów traci po 1 aktywnym 
symbolu rodzaju, którego ma najwięcej, 
i zdobywa po 1 wybranym przez siebie 

nieaktywnym symbolu.

Podczas zagrywania kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów ignoruje efekt 
1 z zagranych przez siebie  

w tej turze kart.

7a

1

7b

Zdobywasz  za liczbę 
wielokolorowych kart 
i kart z 2 symbolami 
na ręce wszystkich 

bohaterów.

Zdobywasz  za liczbę 
wielokolorowych kart 
i kart z 2 symbolami 
na ręce wszystkich 

bohaterów.

6d

7c

W wariancie solo gracz wybiera dowolną 
postać jako bohatera i mierzy się z Automą, 
która kontroluje Dziki Gon.

terów należy wsunąć karty zadań 
pobocznych odpowiednią stroną do 
góry z lewej strony planszetek.
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opis rozgrywki

DOBIERANIE I ZAGRYWANIE KART 
Gracze (zarówno bohaterowie, jak i Dziki 
Gon) dobierają i zagrywają karty według 
standardowych zasad. Bohaterowie mogą 
omawiać swoją strategię, zwłaszcza w kwe-
stii zagrywanych kart.

Pokonanie generała 
	● Należy przesunąć figurkę gene-

rała na 1. pole na jego torze za
grożenia (jeśli generał już na nim 
stoi, nie przesuwa się go).

	● Następnie należy dobrać kartę 
słabości z jego stosu i umieścić 
odkrytą obok maty. Później pod-
czas rozgrywki bohaterowie 
mogą skorzystać z jej jedno
razowego efektu. Jeśli to zrobią, 
odkładają ją na spód stosu.

Po przeprowadzeniu kroku zagrywania 
kart należy przeprowadzić dodatkowy 
krok w następujący sposób. 

KROK DZIKIEGO GONU
Upiorni jeźdźcy są niecierpliwi. W tym kro-
ku gracze zetrą się w bitwie. 

Podczas taktycznego odwrotu bohaterowie 
będą mieli szansę stawić im czoła, koordy-
nując swój atak. Jeśli zagrają karty w tym 
samym kolorze, zmuszą generała do tym-
czasowego wycofania się. 

Następnie podczas natarcia Dziki Gon 
przesunie swoich generałów w górę toru 
zagrożenia, aby zdobyć większą przewagę. 

TAKTYCZNY ODWRÓT
Jeśli 1/2/3/4 bohaterów (czyli przeciw-
ników Dzikiego Gonu) ma odpowiednio 
2/3/4/5 kart w tym samym kolorze wśród 
2 ostatnich kart na swojej osi czasu, poko-
nują generała tego samego koloru.

Granie Jaskrem 
Gdy Jaskier aktywuje swoją 3. zdol-
ność, zwrot „każdy z pozostałych 
graczy” odnosi się tylko do Dzikiego 
Gonu. 

Podczas kroku Dzikiego Gonu bohaterowie 
mogą pokonać tylko 1 generała (jeśli mieliby 
pokonać kilku, wybierają 1). 

Przykład. Troje bohaterów ma łącznie 
4 czerwone karty wśród 2 ostatnich kart 
na swoich osiach czasu. Tym samym poko-
nują Imleritha.
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opis rozgrywki 

Podczas natarcia Dzikiego Gonu 
(3. krok)

Jeśli podczas tego kroku Dziki Gon 
zdobywa , zdobywa dodatkowo 1 .

Przed zagraniem kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów traci po 1 aktywnym 
symbolu rodzaju, którego ma najwięcej, 
i zdobywa po 1 wybranym przez siebie 

nieaktywnym symbolu.

NATARCIE
Nadeszła pora na atak Dzikiego Gonu. 

Gracz kontrolujący Dziki Gon sprawdza 
kolor 2 ostatnich kart na swojej osi cza-
su. Następnie za każdą kartę w kolorze 
generała przesuwa go o 1 pole w górę na 
jego torze zagrożenia. Ruch dla każdej 
karty rozpatruje się osobno. W przypadku 
wielokolorowej karty Dziki Gon przesuwa 
tylko 1 generała w 1 z występujących na 
niej kolorów. 

Pola na torze zagrożenia zapewniają nastę
pujące bonusy.

Gdy generał ruszy się na takie 
pole, Dziki Gon zdobywa 2 .

Dopóki generał znajduje się na 
polu realnego zagrożenia (pu-
stym albo z ), zdolność jego 
karty umiejętności jest aktywna.

Gdy generał ruszy się na takie 
pole, Dziki Gon zdobywa 1 .

Jeśli generał znajduje się na 
najwyższym polu i miałby się 
przesunąć w górę na wstęgę, 
nie robi tego. W zamian Dziki 
Gon zdobywa 1 .

Dziki Gon wybiera żółty kolor na wielo-
kolorowej karcie, więc może przesunąć 
Caranthira o 2 pola. Najpierw zdobywa 
1  z najwyższego pola, a następnie 
dodatkowo 1  .

Przykłady natarcia.
Dziki Gon przesuwa Imleritha i Eredina 
o 1 pole w górę. Zdobywa 2  i aktywuje 
kartę umiejętności Eredina.

UMIESZCZENIE ŻETONU PRZEZNACZENIA
Gracze przypisują żeton przeznaczenia 
danej tury do symbolu na podstawie licz-
by aktywnych symboli, których gracz kon-
trolujący Dziki Gon ma najwięcej. W razie 
remisu nie umieszcza się żetonu przezna-
czenia w tej turze. 

KONIEC ROZDZIAŁU
Po ustaleniu symbolu dominującego wed
ług standardowych zasad wszyscy gracze 
otrzymują indywidualne punkty doświad-
czenia za swoje symbole niedominujące.

Podczas dobierania kart 
(1. krok)

Bohaterowie nie mogą dobierać rzędów  
kart z wielokolorowymi kartami.

Podczas zagrywania kart 
(2. krok)

Każdy z bohaterów ignoruje efekt 
1 z zagranych przez siebie  

w tej turze kart.
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opis rozgrywki 

 Przykład  

Po I rozdziale symbolem dominującym  
jest .

1.	Dziki Gon ma 4 , Geralt ma 6 , Ciri 
ma 4 , a Jaskier 2 .

	● Dziki Gon zdobywa 4  i dodatkowe 
2 , ponieważ ma więcej symboli niż 
Jaskier.

	● Bohaterowie zdobywają 6  za sym-
bole Geralta (ma ich najwięcej) i 2  
za symbole Jaskra (ma ich najmniej).

2.	Dziki Gon ma 4 , a Jaskier ma 2 .

	● Dziki Gon zdobywa 4  i żadnych 
dodatkowych , ponieważ w roz-
grywce uczestniczy tylko 1 bohater.

	● Bohater zdobywa 2  za symbole 
Jaskra.

Bohaterowie zdobywają po 1 punkcie zwy-
cięstwa za każdy dominujący symbol, który 
posiada bohater:

	● z największą liczbą symboli dominu-
jących,

	● z najmniejszą liczbą symboli dominu-
jących.

Jeśli 1 bohater mierzy się z Dzikim Gonem, 
zdobywa  za swoje symbole dominujące 
tylko raz.

Dziki Gon zdobywa po 1 punkcie zwycię-
stwa za każdy posiadany symbol domi-
nujący. Zdobywa także dodatkowe punkty 
zwycięstwa za każdego bohatera, który ma 
mniej symboli dominujących. Liczba punk-
tów za takich bohaterów różni się w zależ-
ności od liczby bohaterów w grze.

1  
bohater

2  
bohaterów 

3  
bohaterów 

4  
bohaterów 

0 po 3   
za każdego 

po 2   
za każdego 

po 1   
za każdego 

KONIEC GRY
Tylko 1 bohater otrzymuje punkty zwycię-
stwa dla drużyny bohaterów na podsta-
wie swojego toru doświadczenia. Należy 
wybrać bohatera, który ma ich najwięcej. 
Dziki Gon otrzymuje punkty doświadczenia 
ze swojego toru doświadczenia. 

Dziki Gon i bohaterowie otrzymują punkty 
zwycięstwa za zadania poboczne. 

wariant solo
Podczas rozgrywki przeciwko Automie 
postępuj według zasad wariantu solo opi-
sanego na str. 20 w instrukcji do gry pod-
stawowej. 

PRZYGOTOWANIE DO GRY 
Wybierz dowolnego bohatera i przygotuj 
planszetkę Automy Dzikiego Gonu. 

Przygotuj grę i przeprowadź rozgrywkę 
zgodnie z zasadami wybranej opowieści. 

Umieść żeton punktacji bohatera na polu 
„9” na torze punktacji. 

KONIEC ROZDZIAŁU
Nie przyznawaj żadnych bonusów wynika-
jących z efektów kart opowieści. 

upiorni jeźdźcy odnaleźć i schwytać

Podczas kroku Dzikiego Gonu 
przesuń generałów w każdym 

kolorze występującym 
na wielokolorowej karcie 
zamiast wybierać 1 kolor.

Po kroku Dzikiego Gonu 
zagraj 1 dodatkową kartę 
z talii głównej na oś czasu 
Dzikiego Gonu i przesuń 
odpowiedniego generała.

dziki gon
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