
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1.  Каждая карта в игре содержит в верхнем левом углу две 
цифры: номер колоды и номер карты. Всего в игре 13 про-
нумерованных колод с разным количеством карт. Каждая 
колода начинается с карты 1.

Не перемешивая и не переворачивая карты, отделите 
колоды друг от друга и положите их перед собой лицевой 
стороной вниз. У вас должно получиться 13 колод с верхней 
картой 1:

ПРАВИЛА ИГРЫ

Важно: не смотрите и не перемешивайте 
карты, пока не прочитаете правила.

ОБ ИГРЕ
В городах Европы людей преследуют по подозрениям 

в колдовстве, и Эрфурт не стал исключением. Молодую 
вдову Анну называют ведьмой и собираются казнить. Вы 
придерживаетесь учения, которое борется с охотой на ведьм, 
и пастор поручает вам как можно быстрее разобраться в деле 
Анны, пока её не возвели на костёр.

НАЧАЛО ИГРЫ
Возьмите карту   1 1 , переверните её и зачитайте вступле-

ние. Затем следуйте инструкциям на картах.
В текстах карт вы будете встречать значки с номерами 

колод, например: Анна Вирц  2 . Это означает, что вы можете 
разложить колоду под указанным номером: переверните 
верхнюю карту колоды лицевой стороной вверх, а остальные 
карты из этой колоды, не переворачивая, разложите в ряд.

Стрелка без свечи означает, что вы 
можете перевернуть карту и получить 
информацию для расследования, не потра-
тив действия

Свеча рядом со стрелкой означает, что вы 
потратите действие, если перевернёте 
карту

Так будет выглядеть разложенная колода 2: верхняя карта 
перевёрнута, остальные лежат в ряд неперевёрнутыми

После того как вы разложите колоду, изучите изображения 
на картах и прочитайте надписи (но переворачивать карты 
пока ещё нельзя).

Совет: будьте внимательны к иллюстрациям, 
на них могут находиться улики.

Затем обсудите все вместе, какие карты стоит перевернуть, 
чтобы получить информацию для расследования. Многие 
карты тратят 1 действие на их изучение, а у вас на игру всего 
24 действия.

Начиная с самого младшего игрока, каждый по очереди 
выбирает, какую карту перевернуть. При этом обсуждать 
ход расследования и выдвигать версии можно без очереди.

Изучите раздел «Действия» и приступайте к расследова-
нию! Если вам встретятся непонятные значки на картах, 
сверьтесь с разделом «Обозначения на картах».

ДЕЙСТВИЯ
Неперевёрнутые карты в разложенных колодах содержат 

на обороте информацию: она может быть полезной или бес-
полезной для расследования. Чтобы её изучить, вам нужно 
перевернуть карту, однако многие карты «платные» — вы 
потратите 1 действие, если перевернёте её. 

У вас всего 24 действия на всю игру: как только они закон-
чатся, остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».

2.  Приготовьте телефон с функцией чтения QR-кодов или 
установите любое фотоприложение с такой функцией — 
оно понадобится в конце игры. Вы можете заранее скачать, 
не читая, файлы с обеих сторон карты 13 1 , тогда вам не по-
надобится выход в интернет.

Всё готово. Дочитайте правила до конца, прежде чем на-
чинать играть.
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Расспросить Анну о ней самой

 Это номер колоды

Это номер карты
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Разузнать у горожан, что 
произошло с Хансом
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Расспросить горожан 
о прошедшей ночи

1–4 игрока
От 18 лет
Партия  
60–90 минут

Состав игры:
56 карт,  

правила игры.

Ведьма
1
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Это верх колоды.  
Не перемешивайте  

и не смотрите карты.

Прочитайте правила,  
а когда будете готовы играть, 

переверните эту карту.
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Или перейдите по ссылке  
clck.ru/3DYcsC

Когда будете готовы ответить 
на вопросы о преступлении, 

сканируйте QR-код.
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Расспросить Анну о ней самой
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Толпа пропускает вас к «ведьме». 
Анну Вирц привезли на телеге 
в деревянной клетке, сколоченной 
на скорую руку.
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Спросить Анну о Хансе
Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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Спросить Анну о её семье

ИСТОРИЧЕСКИЙ� 
ДЕТЕКТИВ

Ведьма



ОБОЗНАЧЕНИЯ НА КАРТАХ

Флажок с цифрой означает, что вы мо-
жете разложить указанную колоду: то 
есть перевернуть верхнюю карту коло-
ды, а остальные карты колоды выложить 
в ряд не переворачивая. В примере вы 
можете разложить колоду 2, которая отно-
сится к Анне Вирц. Колоды лучше раскла-
дывать сразу, как вы получаете указание.

В низу карты находится дополнитель-
ное перечисление всех колод, которые 
вы можете разложить, и карт из раз- 
ложенных колод, к которым теперь мож-
но обратиться.

Стрелка рядом с действием означает, 
что вы можете перевернуть карту и по-
лучить информацию для расследования. 
Например, вы можете спросить людей 
о Хансе, не потратив действия. 

Свеча рядом со стрелкой означает, что 
вы потратите действие, если перевернёте 
карту. Например, вы можете за действие 
расспросить горожан о прошедшей ночи. 
Обсудите совместно, стоит ли тратить 
действие на эту карту.

Если рядом с действием есть знак преду-
преждения, это означает, что вы може-
те перевернуть эту карту только при 
определённых обстоятельствах, о кото-
рых скажет игра. Возможно, вы должны 
сначала получить дополнительную ин-
формацию из других колод. Обращай-
те внимание на значок свечи: в таких 
случаях карты тоже могут тратить или 
не тратить действие.

Указание на конкретную карту обознача-
ется так: 8 — это номер колоды, 3 — это но-
мер карты. То есть вы можете обратиться 
к карте 3 из колоды 8, если она разложена.

Свеча в правом верхнем углу перевёр-
нутой карты означает, что вы потрати-
ли 1 действие. Как только вы потратите 
24 действия, игра заканчивается.

Если вы перевернули карту за действие, то 
потраченное действие обозначается значком 
свечи в правом верхнем углу. После каждой пе-
ревёрнутой карты подсчитывайте, сколько у вас 
потраченных действий. Как только наберёт-

ся 24, остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».

СОЗДАТЕЛИ ИГРЫ
Автор: Ксения Таргулян • Художники: Екатерина Жарова, 
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Разузнать у горожан, что 
произошло с Хансом
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Разложите колоды 2 , 3  и 4  

Толпа 3  немного стихает, но 
скоро становится понятно, что одними 
словами людей ни в чём не убедить.

Тогда пастор 4  обращается к вам, своим 
ученикам:

— Полагаю, несчастная невиновна. Но 
нужны доказательства. Вот наш шанс 
воззвать к человеческому рассудку. 
Разберитесь, что произошло. 

Пока что ясно одно: Анну Вирц 2  обви-
няют в убийстве Ханса Шлеттгауэра.

Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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Расспросить горожан 
о прошедшей ночи
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— Да одна я, — устало вздыхает 
она. — Конрад, муж мой, три года как 
отправился на небеса. Отравился той 
злосчастной рыбой, бедный… С тех пор 
разве что его брат заглядывает иногда. 
Да только у него самого теперь дети 
пошли, что ему до меня? 
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Разложите колоду 11

— В начале ночи я видела чёрный силуэт, 
который пересекал Вайсгассе. 
— А меня под утро разбудила пьяная 
ругань со стороны Кирхештрассе. Но 
там же трактир 11 , там вечно эти 
пьянчуги бедокурят.  
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 — Я не знаю даже, как он умер! Как вы 
можете меня обвинять? Да, мы были 
знакомы. Я порой за небольшие деньги 
помогала с уборкой в доме Шлеттгау-
эров 9 . Ханс казался мне добрым, но 
ветреным юношей. Если он правда 
умер, очень жаль его… и его матушку. 
Она души в нём не чаяла.

Разложите колоду 9  

Анна Вирц  2

  8 3  
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Например, если у вас перевёрнуты 3 карты со свечами, 
то вы потратили 3 действия 

Совет: для удобства вы можете взять 24 фишки 
или монетки, разделить их между всеми игроками 
и класть по одной монетке на каждую перевёрну-
тую за действие карту — как только монетки закон-
чатся, остановите игру. Также вы можете делать 
отметки на бумаге. Это необязательно, но может 
облегчить вам подсчёт потраченных действий.

Каждый в свой ход сам решает, какую карту стоит изучить 
сейчас. Вы не обязаны переворачивать каждую карту. Если 
вы перевернули карту, то можете в любой момент посмо-
треть информацию на другой стороне, но учитывайте эту 
карту, когда подсчитываете действия.

Совет: когда допрашиваете персонажей, обращайте 
внимание на их эмоции. Они подсказывают, как 
персонаж реагирует на ваш вопрос.

КОНЕЦ ИГРЫ
Возьмите карту 13 1  и сканируйте QR-код с вопросами.
Зачитайте вслух вопросы. Затем каждый предлагает свои 

ответы на каждый вопрос. У вас могут быть разные версии. 
На этом этапе вы уже не можете открывать колоды и пере-
ворачивать новые карты — вы должны ответить, исходя из 
уже перевёрнутых карт.

Когда будете готовы, сканируйте на обороте той же карты 
QR-код с ответами и зачитайте их вслух. Получите очки за 
свои правильные ответы и посмотрите свой результат:

5–6 очков. Вам удалось найти и наказать виновных. Горо-
жане прониклись доверием и уважением к церкви и стали 
задумываться об истинах, которые проповедует Мейфарт.

4 очка. Вы были близки к истине, но вам не удалось уста-
новить все обстоятельства дела.

3 очка. Вы не собрали достаточно доказательств, чтобы 
восстановить справедливость и убедить горожан.

0–2 очка. К сожалению, вы не выяснили ничего стоящего, 
и в городе с новой силой разгорелась охота на ведьм.


