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katakan1–2

Gdy katakan wykona ruch na pole z postacią,  ta postać odnosi 1 ranę. Gracz kontrolujący tę postać zamiast odwracać żeton życia na stronę z czaszką, umieszcza go na karcie katakana.
Jeśli na karcie znajdują się teraz 3 żetony życia, gracz rzuca kością potwora. Następnie usuwa te żetony z karty. Katakan zdobywa 1 punkt mocy.

przyczajenie w ciemności
Katakan zdobywa 1 punkt mocy.

wysysanie życia
Gracze tracą tyle , ile punktów mocy ma katakan (rozdzielają między siebie). Odnoszą rany za każdy brakujący  (rozdzielają między siebie).

niespodziewana ofiara
Gracze odnoszą tyle ran, ile punktów mocy ma katakan (rozdzielają między siebie).

jadowite ukąszenie
Gracze odrzucają tyle kart ze swoich osi czasu, ile punktów mocy ma katakan (rozdzielają między siebie). Odnoszą rany za każdą brakującą kartę (rozdzielają między siebie).

3
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3
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Gdy aguara wykona ruch na pole z postacią,  

ta postać odnosi 1 ranę, a kontrolujący ją gracz 

odrzuca 1 losową kartę z ręki i dobiera 1 kartę 

z talii głównej.

aguara1–2

panowanie nad dzikimi ostępami

Każdy z graczy odnosi po 1 ranie.

rozbrojenie
Każdy z graczy odrzuca po 1 losowej karcie z ręki  

(liczba kart na ręce maleje).

atak z zaskoczenia
Każdy z graczy, który nie ma na ręce kart w każdym  

z 4 kolorów, rzuca kością potwora.

iluzje
Każdy z graczy kładzie po 2 losowe karty z ręki na swojej 

planszetce. Gracze nie mogą z nich skorzystać w tej turze. 

Po kroku zagrywania kart biorą je z powrotem na rękę.

4 figurki legendarnych 
potworów

licznik wytrzymałości 
legendarnego potwora

11 żetonów  
korzeni/cierpienia

27 kart tropów  
(po 9 kart do każdego rozdziału)

8 kart legendarnych potworów 
(2 dwustronne karty  

dla każdego potwora)

4 karty legendarnych potworów  
do dodatku Legendarne łowy  
do gry Wiedźmin: Stary Świat.

kość potwora

8 kart kamieni 
runicznych

żeton mocy

40 żetonów życia

8 kart ruchu 
legendarnego potwora

10 kart towarzyszy  
(5 kart Eskela i 5 kart Lamberta)

eskel

Jeśli masz mniej niż 2 karty z   na swojej osi czasu, zdobywasz 2 .

eskel

Odrzuć 1 kartę z  ze swojej ręki, aby zdobyć 1  i dobrać 1 kartę  
z talii głównej.

Tracisz 1 , aby zdobyć po 1   
za każdy kolor kart w puli ataku 

legendarnego potwora.

lambert
lambert

Odnieś 1 ranę, aby 1 z Twoich 

nieaktywnych zdolności stała się 

aktywna.

4

starożytny leszy
Podczas całej walki gracz 

umieszcza poniżej karty 

starożytnego leszego wszystkie 

karty, które odrzuca w wyniku 

działania jego zdolności specjalnych 

(nie regularnych ataków).  

Te karty tworzą pulę potwora.  

Po walce gracz kładzie karty  

z puli potwora na swój stos  
kart odrzuconych.

atak pnączami

Gracz odrzuca 3 wybrane  

karty ze swojej ręki.  

Jeśli w puli potwora są  

co najmniej 2 zielone karty 

uników, gracz odrzuca  
5 kart zamiast 3.

smagnięcie

Gracz odrzuca 2 losowe  

karty ze swojej ręki.  

Jeśli w puli potwora są  

co najmniej 2 niebieskie 

karty szybkiego ataku, gracz 

odrzuca 5 kart zamiast 2.

uduszenie

Gracz dobiera 3 karty  

ze swojej talii wytrzymałości 

i odrzuca 4 wybrane karty 

z ręki. Jeśli w puli potwora  

są co najmniej 2 czerwone 

karty silnego ataku, gracz 

odrzuca 6 kart zamiast 4.

biczowanie pnączami

Gracz odrzuca 1 wybraną  

kartę ze swojej ręki  

i otrzymuje 3 obrażenia.  

Jeśli w puli potwora  

są co najmniej 2 żółte karty 

Znaków defensywnych, 
 gracz otrzymuje  

7 obrażeń zamiast 3.

6

him
Na początku tury walki  

potwora gracz kładzie żeton 
zniszczenia  na tej karcie.  

Po walce usuwa z niej wszystkie 
żetony zniszczeń .

przerażająca 
obecność

Gracz otrzymuje  
po 3 obrażenia za każdy  

żeton zniszczenia   
na tej karcie.

męczarnie
Jeśli gracz ma co najmniej 

4 żetony zniszczeń ,  
odrzuca 2 karty ze swojej 
ręki. Jeśli nie może tego 

zrobić, otrzymuje 8 obrażeń.

pożywka  
z poczucia winy

Gracz umieszcza losową 
kartę ze stosu odrzuconych 

kart walki potwora na 
spodzie talii wytrzymałości 

potwora za każdy żeton 
zniszczenia  na tej karcie.

eteryczne szpony
Gracz odrzuca 2 karty 

eliksirów. Jeśli nie może  
tego zrobić, otrzymuje 

6 obrażeń i kładzie żeton 
zniszczenia  na tej karcie.

2

katakan
Podczas całej walki gracz nie może zadać więcej niż 5 obrażeń w tej samej turze walki. Karty gracza zabrane  przez katakana należy wtasować  do talii wytrzymałości potwora. W ramach zadawanych obrażeń  odrzuca się je z talii wytrzymałości potwora według standardowych zasad. Jeśli podczas ataku potwora zostanie odkryta karta gracza, należy ją odrzucić i odkryć kolejną. Po walce gracz umieszcza karty zabrane przez katakana na swoim stosie kart odrzuconych.

wysysanie życia
Katakan bierze  

4 wierzchnie karty  
ze stosu kart  

odrzuconych gracza.

przyczajenie  
w ciemności

Katakan bierze 2 losowe 
karty z ręki gracza.  

Gracz otrzymuje  
4 obrażenia.

Niespodziewana 
ofiara

Katakan bierze  
2 wierzchnie karty ze stosu kart odrzuconych gracza. 

W kolejnej turze walki 
potwór atakuje 2 razy.

jadowite ukąszenie
Gracz otrzymuje 5 obrażeń. Dodatkowo otrzymuje  

po 1 obrażeniu za każdą 
swoją kartę w talii 

wytrzymałości potwora.

9

aguara
Na początku każdej tury walki gracza odkrywa on wierzchnią kartę ze swojej talii wytrzymałości. Może ją odrzucić albo otrzymać 3 obrażenia,  aby wziąć ją na rękę.

nie z tego świata
Gracz umieszcza  wszystkie karty ze swojej ręki na spodzie swojej talii wytrzymałości (w dowolnej kolejności), a następnie dobiera o 3 karty mniej.

atak z zaskoczenia
Gracz odrzuca  kartę eliksiru Zamieć.  Jeśli nie może tego zrobić, otrzymuje 8 obrażeń.

rozbrojenie
Gracz odrzuca 4 karty  ze swojej ręki.  Jeśli nie może tego zrobić, otrzymuje 7 obrażeń.

panowanie nad  dzikimi ostępami
Jeśli w kolejnej kombinacji nie ma zielonej karty uniku, gracz nie zadaje obrażeń.

ELEMENTY DODATKOWE
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eskel

Odrzuć 1 kartę z  ze swojej ręki, 
aby zdobyć 1  i dobrać 1 kartę  

z talii głównej.

lambert

Odnieś 1 ranę, aby 1 z Twoich 
nieaktywnych zdolności stała się 

aktywna.

Legendarne potwory to kooperacyjny dodatek do gry Wiedźmin: Ścieżka Przeznaczenia. 
Podczas rozgrywki razem walczycie przeciwko wspólnemu przeciwnikowi – legendarnemu 
potworowi, który przeprowadza potężne ataki. Kluczem do sukcesu jest współpraca. 
Wystarczy, że jedno z Was zostanie wyeliminowane, a rozgrywka skończy się przegraną.

Będziecie mieli okazję zwiększyć swoje szanse w walce z zagrożeniem, zdobywając różne 
korzyści dzięki przedstawionym na kartach tropów wyzwaniom.

opis gry
W tym dodatku gracze nie biorą udziału 
w opowieści i nie decydują, którą ścieżkę 
wybrać. Zamiast tego toczą pojedynek 
z legendarnym potworem. Podczas roz-
grywki obowiązuje tylko 1 aktywny sym-
bol – walka – który jest przypisany zarówno 
do lewej, jak i do prawej ścieżki. Wszystkie 
pozostałe symbole są nieaktywne.

Każdy z legendarnych potworów działa 
według innych zasad, ma zdolność pasyw-
ną i przeprowadza ataki specjalne. Gdy 
każdy z graczy dobierze karty, potwór albo 
przesunie się na pole na macie, albo dobie-
rze karty, aby zaatakować.

3
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Gdy aguara wykona ruch na pole z postacią,  
ta postać odnosi 1 ranę, a kontrolujący ją gracz 
odrzuca 1 losową kartę z ręki i dobiera 1 kartę 
z talii głównej.

aguara1–2

panowanie nad dzikimi ostępami
Każdy z graczy odnosi po 1 ranie.

rozbrojenie
Każdy z graczy odrzuca po 1 losowej karcie z ręki  
(liczba kart na ręce maleje).

atak z zaskoczenia
Każdy z graczy, który nie ma na ręce kart w każdym  
z 4 kolorów, rzuca kością potwora.

iluzje
Każdy z graczy kładzie po 2 losowe karty z ręki na swojej 
planszetce. Gracze nie mogą z nich skorzystać w tej turze. 
Po kroku zagrywania kart biorą je z powrotem na rękę.

Gracze nie zdobywają punktów zwycięstwa. Jeśli 
gracz ma zdobyć punkty zwycięstwa, zamiast 
tego przydziela taką samą liczbę obrażeń potwo-
rowi. Celem gry jest zmniejszenie wytrzymałości 
legendarnego potwora do 0 przed końcem gry 
przy jednoczesnym zadbaniu o to, aby żaden 
z graczy nie stracił ostatniego żetonu życia i nie 
został wyeliminowany z rozgrywki.

Każdy gracz podejmie próbę 
ukończenia wyzwania z karty 
tropu, aby zdobyć 3 punkty 
doświadczenia. Jeśli mu się 
nie powiedzie, będzie musiał  
rzucić kością potwora. Na kar
cie tropu znajduje się rów
nież informacja, który z niedominujących 
symboli zapewni graczowi punkty doświad-
czenia na koniec rozdziału.

Poza tym aby zdobyć prze-
wagę, gracze mogą skorzy-
stać z jednorazowych efek-
tów kart kamieni runicznych 
lub poprosić o pomoc Lam-
berta albo Eskela.

Gracze mogą swobodnie omawiać swoją 
strategię, a także wspólnie decydować, 
które karty dobiorą i zagrają oraz kiedy 
skorzystają ze swoich zdolności. Nie mogą 
jednak wymieniać się kartami ani żadnymi 
innymi elementami gry.

Dodatku Legendarne potwory nie można 
łączyć z innymi wariantami ani elementa-
mi pozostałych dodatków (np. kopertami 
głosu rozsądku).



przygotowanie do gry
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Rozgrywkę z dodatkiem Legendarne po-
twory przygotowuje się według standar
dowych zasad.

1  UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

2  WYBÓR POTWORA

Należy wybrać legendarnego potwora.

Karty wybranego legendarnego po-
twora należy umieścić na wyznaczo-
nym polu na macie stroną z odpo-
wiednim oznaczeniem liczby graczy 
do góry.

Żetony przeznaczenia należy umie-
ścić na odpowiednim polu.

3  UMIESZCZENIE KART

Należy usunąć z gry karty akcji o następu-
jących numerach w prawym dolnym rogu: 
2, 7, 9 i 50. Pozostałe karty należy potaso-
wać i stworzyć wspólną talię główną, którą 
umieszcza 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.

4  �UMIESZCZENIE ŻETONU DODATKOWEGO 
DOŚWIADCZENIA

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

Gracze mogą wprowadzić do rozgryw-
ki Lamberta albo Eskela.

2b
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7a

Triss
Yennefer
Ciri
Letho
Dijkstra
Regis
Vesemir
Geralt
Yarpen
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	y W rozgrywce 2-, 3- i 4-osobowej 
każdy z graczy otrzymuje po 7 żeto-
nów życia.

	y W rozgrywce 5-osobowej każdy 
z graczy otrzymuje po 8 żetonów 
życia.

Spośród kart kamieni runicznych na-
leży wybrać karty z odpowiednim 
oznaczeniem liczby graczy w prawym 
górnym rogu i położyć odkryte obok 
maty. Gracze mogą teraz dostosować 
poziom trudności rozgrywki.

	y Aby gra była łatwa, należy dodać 
1 albo 2 karty z symbolem .

	y Aby gra była trudna albo bardzo 
trudna, należy usunąć 1 albo 2 karty.

Karty tropów należy podzielić na 
3 stosy według numeru rozdziału  
na rewersach. Każdy z nich należy po-
tasować i umieścić zakryty obok maty.

5  UMIESZCZENIE ŻETONÓW SYMBOLI

Żetony symboli należy umieścić w zasięgu 
wszystkich graczy.

6  WYBÓR POSTACI

Wybór i przygotowanie postaci przeprowa-
dza się według zasad gry podstawowej, ale 
gracze nie mogą wybrać Jaskra. Nie korzy-
stają też z kart zadań pobocznych ani nie 
kładą żetonów graczy na torze punktacji.

Znaczniki postaci należy postawić na 
odpowiednich polach na torze inicja-
tywy według kolejności wskazanej 
na poprzedniej stronie.

Każdy z graczy otrzymuje odpowied-
nią liczbę żetonów życia.

	y W rozgrywce 1-osobowej gracz 
otrzymuje 5 żetonów życia.
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1 30

2 60

3 85

4 110

5 130

7  PRZYGOTOWANIE POTWORA

Figurkę legendarnego potwora należy 
umieścić obok maty.

Na liczniku wytrzymałości legendar
nego potwora należy ustawić odpo-
wiednią wartość wytrzymałości wed
ług tabeli poniżej.

7a

7c

7b Spośród kart ruchu legendarnego 
potwora należy wybrać karty z odpo-
wiednim oznaczeniem liczby graczy 
w prawym górnym rogu. Następnie 
należy je potasować i stworzyć zakry-
tą talię, którą umieszcza się obok maty.

8  �SPECJALNE PRZYGOTOWANIE 
POTWORA

	y Jeśli gracze mierzą się ze starożytnym 
leszym, obok maty należy umieścić 
żetony korzeni.

żetony korzeni

żetony cierpienia

Przykład. Przygotowanie gry 3-osobowej.

	y Jeśli gracze mierzą się z himem, obok 
maty należy umieścić żetony cierpienia.

	y Jeśli gracze mierzą się z katakanem, 
na polu z odpowiednim oznaczeniem 
liczby graczy na jego karcie należy 
umieścić żeton mocy.
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liczba kart 
w puli ataku 
potrzebnych 

do wykonania 
ataku

efekt ataku
Uwaga! Symbol walki jest 

przypisany zarówno do lewej, 
jak i do prawej ścieżki.

zdolności 
potwora

liczba graczy 
uczestniczących 

w rozgrywce
i nazwa potwora

wizerunek 
potwora

nazwa 
potwora

tor mocy  
(tylko na karcie katakana)

2

3

2

3

katakan1–2

Gdy katakan wykona ruch na pole z postacią,  
ta postać odnosi 1 ranę. Gracz kontrolujący tę 
postać zamiast odwracać żeton życia na stronę 
z czaszką, umieszcza go na karcie katakana.

Jeśli na karcie znajdują się teraz 3 żetony 
życia, gracz rzuca kością potwora. Następnie 
usuwa te żetony z karty. Katakan zdobywa 
1 punkt mocy.

przyczajenie w ciemności
Katakan zdobywa 1 punkt mocy.

wysysanie życia
Gracze tracą tyle , ile punktów mocy ma katakan 
(rozdzielają między siebie). Odnoszą rany za każdy 
brakujący  (rozdzielają między siebie).

niespodziewana ofiara
Gracze odnoszą tyle ran, ile punktów mocy ma katakan 
(rozdzielają między siebie).

jadowite ukąszenie
Gracze odrzucają tyle kart ze swoich osi czasu, ile punktów 
mocy ma katakan (rozdzielają między siebie). Odnoszą rany 
za każdą brakującą kartę (rozdzielają między siebie).
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POCZĄTEK ROZDZIAŁU
Przed rozpoczęciem pierwszej tury każde-
go rozdziału gracze otrzymują karty tro-
pów. Zawierają one informacje o wysiłku 
i ryzyku, które muszą podjąć, aby zdobyć 
taktyczną przewagę nad legendarnym 
potworem.

Każda karta tropu pokazuje, który z 3 nieaktywnych symboli zapewnia punkty doświadcze-
nia na koniec rozdziału. Jeśli na koniec rozdziału gracz spełnia warunek karty tropu, czyli 
ma na swojej osi czasu odpowiednie karty, otrzymuje dodatkowo 3 punkty doświadczenia. 
W przeciwnym razie musi rzucić kością potwora.

Warunek na karcie tropu wskazuje liczbę wymaganych kart. Wielokropek (…) obok symbolu 
wskazuje minimalną liczbę wymaganych kart (należy go czytać jako „co najmniej”).

Podczas sprawdzania warunków kart tropów należy zignorować żetony zniszczonych sym-
boli znajdujące się na kartach (bierze się pod uwagę tylko treść nadrukowaną na kartach).

Karty bez symboli.

Karty z 2 symbolami.

Karty z efektem wielokrotnym. Wielokolorowe karty.

Karty z symbolem walki.

Kart we wskazanym kolorze jest mniej 
niż kart w pozostałych kolorach.

Karty w wybranym kolorze. Liczba kolorów kart.

Z talii tropów bieżącego rozdziału należy 
odkryć tyle kart, ilu graczy uczestniczy 
w rozgrywce. Następnie należy dołożyć 
1 zakrytą kartę z talii.

Karty we wskazanym kolorze.

1
2
3

?
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Gracze omawiają swoje plany, a następnie każdy z nich bierze po 1 karcie tropu bieżącego 
rozdziału. Jeden z graczy może zaryzykować i wziąć zakrytą kartę zamiast odkrytej. Pozo-
stałą kartę należy odrzucić.

karty tropów 
w rozgrywce 
4-osobowej

DOBIERANIE KART 
Gdy każdy z graczy dobierze karty, akty-
wuje się legendarny potwór.

Należy odkryć wierzchnią kartę z talii ruchu 
legendarnego potwora.

	● Ruch. Należy umieścić tę kartę ruchu 
i figurkę legendarnego potwora obok 
wskazanego pola na macie, a następ-
nie rozpatrzyć zdolność potwora. 
Jeśli na polu nie znajduje się postać 
żadnego z graczy, legendarny potwór 
dobiera 2 karty z rzędu, obok którego 
stoi, i dokłada je do puli ataku. Jeśli 
pole jest zajęte przez postać gracza, 
legendarny potwór nie dobiera kart, 
ale rozpatruje efekt zdolności opisa-
nej na jego karcie. 

	● Skupienie. Należy umieścić tę kartę 
ruchu obok talii głównej; nie przesu-
wa się figurki legendarnego potwora. 
Potwór dobiera 1 kartę z talii głównej 
i dokłada ją do puli ataku.

Efekty tych kart mogą aktywować atak le-
gendarnego potwora. Jeśli kilka ataków 
zostanie aktywowanych w tym samym cza-
sie, należy je rozpatrzyć od góry do dołu.

Gdy ostatnia karta ruchu zostanie dobra-
na i rozpatrzona, należy potasować talię 
ruchu legendarnego potwora.

3

2

3

3

Gdy aguara wykona ruch na pole z postacią,  
ta postać odnosi 1 ranę, a kontrolujący ją gracz 
odrzuca 1 losową kartę z ręki i dobiera 1 kartę 
z talii głównej.

aguara1–2

panowanie nad dzikimi ostępami
Każdy z graczy odnosi po 1 ranie.

rozbrojenie
Każdy z graczy odrzuca po 1 losowej karcie z ręki  
(liczba kart na ręce maleje).

atak z zaskoczenia
Każdy z graczy, który nie ma na ręce kart w każdym  
z 4 kolorów, rzuca kością potwora.

iluzje
Każdy z graczy kładzie po 2 losowe karty z ręki na swojej 
planszetce. Gracze nie mogą z nich skorzystać w tej turze. 
Po kroku zagrywania kart biorą je z powrotem na rękę.
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KARTY KAMIENI RUNICZNYCH
Podczas rozgrywki gracze mogą korzy-
stać z kart kamieni runicznych, aby zdobyć 
przewagę nad legendarnym potworem. 
Gracze wspólnie ustalają, czy i kiedy użyć 
tych kart. Jeśli większość z graczy wyrazi 
chęć skorzystania z danej karty, należy 
rozpatrzyć jej efekt, a następnie usunąć ją 
z gry i odłożyć do pudełka.

W dowolnym momencie 
rozgrywki 2 graczy wymie-
nia się wybranymi przez 
siebie kartami na ręce.

W dowolnym momencie 
rozgrywki 1 z graczy traci 
do 5 symboli tego samego 
rodzaju, aby zdobyć taką 
samą liczbę symboli walki.

W dowolnym momencie 
rozgrywki gracze zmie-
niają kolejność postaci na 
torze inicjatywy.

Natychmiast po dobraniu 
karty ruchu legendarnego 
potwora gracze ją ignoru-
ją (nie rozpatrują żadnych 
jej efektów). Nie dobierają 
zamiast niej nowej karty.

ATAK LEGENDARNEGO POTWORA
Każdy z potworów ma 4 unikalne ataki 
przypisane kolorom kart.

Jeśli w puli ataku znajduje się wystarczająca 
liczba kart we wskazanym na karcie legen-
darnego potwora kolorze, następuje atak!

Należy odrzucić te karty z puli ataku, a na-
stępnie rozpatrzyć efekt ataku (wielokolo-
rowe karty odrzuca się jako ostatnie).

RANY I KOŚĆ POTWORA
Za każdym razem, gdy gracz odnosi 
rany, odwraca swój żeton życia stro-
ną z czaszką do góry. Jeśli dowolny 
gracz odwróci wszystkie swoje żeto-
ny życia, rozgrywka natychmiast się 
kończy.

Tracisz symbol walki.

Tracisz 2 dowolne symbole.

Odnosisz 1 ranę (3 ścianki 
z tym symbolem).

Odrzuć dowolną kartę  
ze swojej osi czasu.

Jeśli gracz nie może w pełni rozpatrzyć 
wyniku rzutu, zamiast tego odnosi  
1 ranę.

Po rzucie kością potwora gracz roz-
patruje wynik rzutu.
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Krok zagrywania kart przeprowadza się 
według zasad gry podstawowej. 

UMIESZCZENIE ŻETONU PRZEZNACZENIA
Na koniec tury żeton przeznaczenia należy 
położyć na karcie legendarnego potwora. 
Gdy na karcie znajdzie się 3. żeton przezna
czenia, bieżący rozdział dobiega końca.

KONIEC ROZDZIAŁU
Zamiast ustalać symbol dominujący, gra-
cze sprawdzają, czy spełniają warunek 
swojej karty tropu, i zadają obrażenia 
legendarnemu potworowi.

ZADAWANIE OBRAŻEŃ
Każdy z graczy liczy swoje symbole walki. 
Następnie gracze zmniejszają na liczniku 
wartość wytrzymałości legendarnego 
potwora o tyle, ile zebrali symboli walki. 
Jeśli wartość wytrzymałości wynosi 0 albo 
mniej, potwór zostaje pokonany, a gracze 
zwyciężają.

Osie czasu przygotowuje się według stan-
dardowych zasad. Po I rozdziale każdy 
z graczy zachowuje 1 kartę akcji na swojej 
osi czasu, a po II rozdziale – zachowuje 
2 karty.

Na koniec III rozdziału gracze mają ostatnią 
szansę na pokonanie legendarnego potwora.

Każdy z graczy sprawdza, na którym polu 
znajduje się jego złoty znacznik doświad-
czenia na torze doświadczenia. Gracz 
zadaje legendarnemu potworowi tyle 
obrażeń, ile punktów zwycięstwa miałby 
otrzymać z toru doświadczenia.

Jeśli ostatni gracz zada obrażenia, a potwór 
wciąż żyje – gracze przegrywają.

3

2

3

3

Gdy aguara wykona ruch na pole z postacią,  
ta postać odnosi 1 ranę, a kontrolujący ją gracz 
odrzuca 1 losową kartę z ręki i dobiera 1 kartę 
z talii głównej.

aguara1–2

panowanie nad dzikimi ostępami
Każdy z graczy odnosi po 1 ranie.

rozbrojenie
Każdy z graczy odrzuca po 1 losowej karcie z ręki  
(liczba kart na ręce maleje).

atak z zaskoczenia
Każdy z graczy, który nie ma na ręce kart w każdym  
z 4 kolorów, rzuca kością potwora.

iluzje
Każdy z graczy kładzie po 2 losowe karty z ręki na swojej 
planszetce. Gracze nie mogą z nich skorzystać w tej turze. 
Po kroku zagrywania kart biorą je z powrotem na rękę.
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W przeciwieństwie do gry podstawowej 
dodatek Legendarne potwory nie uwzględ-
nia Automy w wariancie solo. Możesz 
zmierzyć się z legendarnym potworem 
w pojedynkę, stosując się do standardo-
wych zasad rozgrywki.

wariant solo

SPRAWDZENIE WARUNKU KARTY TROPU
Każdy z graczy sprawdza, czy spełnia waru-
nek karty tropu na podstawie kart na swojej 
osi czasu.

	● Jeśli gracz spełnia warunek karty tro-
pu, zdobywa 3 punkty doświadczenia.

	● Jeśli gracz nie spełnia warunku karty 
tropu, rzuca kością potwora i rozpa-
truje wynik rzutu.

Przykład. Gracz ma co najmniej 3 niebie-
skie karty na swojej osi czasu, więc speł-
nia warunek karty tropu. Zdobywa 3 punk-
ty doświadczenia i nie musi rzucać kością 
potwora. Poza tym gracz zdobywa po 
1 punkcie doświadczenia za każdy posiada-
ny symbol eksploracji (w sumie 4 punkty).

+4

+3

Bez względu na to, czy gracz spełnia waru-
nek karty tropu, czy nie, zdobywa tyle punk-
tów doświadczenia, ile ma nieaktywnych 
symboli rodzaju pokazanego na karcie tropu 
(liczą się symbole na osi czasu i w puli).

Następnie wszystkie karty tropów bieżą-
cego rozdziału należy odłożyć do pudełka.

Jeśli grasz jako Yarpen, 1. i 3. zdolność 
aktywuje się tak, jakby Twoi przeciwnicy 
nie mieli żadnych symboli; Ty wciąż musisz 
mieć co najmniej 1 symbol.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Gracze wybierają Lamberta albo Eskela 
i tasują odpowiednią talię kart towarzysza. 
Następnie umieszczają ją zakrytą obok 
maty.

DOBIERANIE KART
Na początku 1. tury każdego rozdziału 
należy odkryć wierzchnią kartę z talii 
towarzysza i umieścić obok ostatniego 
dostępnego rzędu na macie, zakrywając 
inną kartę towarzysza (jeśli się tam znaj-
duje). Podczas rozgrywki gracze odkryją 
w sumie 3 karty towarzysza (po 1 karcie 
w każdym rozdziale).

Gracz, który umieści swój znacznik posta-
ci na polu obok karty towarzysza, przed 
dobraniem kart może skorzystać z jego 
zdolności zamiast zdobywać dodatkowy 
punkt doświadczenia.

towarzysze

wiedźmin: stary świat

„WIEDŹMIN: STARY ŚWIAT” – DODATKOWE 
ELEMENTY
Legendarne potwory reprezentują staro-
żytne zło, które przez wieki terroryzowało 
ludzi. Można je było spotkać nawet w Sta-
rym Świecie…

W pudełku znajdują się 4 karty legendar-
nych potworów, które można wprowadzić 
do gry Wiedźmin: Stary Świat. Do rozgrywki 
wymagana jest gra podstawowa Wiedźmin: 
Stary Świat i dodatek Legendarne łowy.

4

starożytny leszy
Podczas całej walki gracz 

umieszcza poniżej karty 

starożytnego leszego wszystkie 

karty, które odrzuca w wyniku 

działania jego zdolności specjalnych 

(nie regularnych ataków).  

Te karty tworzą pulę potwora.  

Po walce gracz kładzie karty  

z puli potwora na swój stos  
kart odrzuconych.

atak pnączami

Gracz odrzuca 3 wybrane  

karty ze swojej ręki.  

Jeśli w puli potwora są  

co najmniej 2 zielone karty 

uników, gracz odrzuca  
5 kart zamiast 3.

smagnięcie

Gracz odrzuca 2 losowe  

karty ze swojej ręki.  

Jeśli w puli potwora są  

co najmniej 2 niebieskie 

karty szybkiego ataku, gracz 

odrzuca 5 kart zamiast 2.

uduszenie

Gracz dobiera 3 karty  

ze swojej talii wytrzymałości 

i odrzuca 4 wybrane karty 

z ręki. Jeśli w puli potwora  

są co najmniej 2 czerwone 

karty silnego ataku, gracz 

odrzuca 6 kart zamiast 4.

biczowanie pnączami

Gracz odrzuca 1 wybraną  

kartę ze swojej ręki  

i otrzymuje 3 obrażenia.  

Jeśli w puli potwora  

są co najmniej 2 żółte karty 

Znaków defensywnych, 
 gracz otrzymuje  

7 obrażeń zamiast 3.

6

him
Na początku tury walki  

potwora gracz kładzie żeton 
zniszczenia  na tej karcie.  

Po walce usuwa z niej wszystkie 
żetony zniszczeń .

przerażająca 
obecność

Gracz otrzymuje  
po 3 obrażenia za każdy  

żeton zniszczenia   
na tej karcie.

męczarnie
Jeśli gracz ma co najmniej 

4 żetony zniszczeń ,  
odrzuca 2 karty ze swojej 
ręki. Jeśli nie może tego 

zrobić, otrzymuje 8 obrażeń.

pożywka  
z poczucia winy

Gracz umieszcza losową 
kartę ze stosu odrzuconych 

kart walki potwora na 
spodzie talii wytrzymałości 

potwora za każdy żeton 
zniszczenia  na tej karcie.

eteryczne szpony
Gracz odrzuca 2 karty 

eliksirów. Jeśli nie może  
tego zrobić, otrzymuje 

6 obrażeń i kładzie żeton 
zniszczenia  na tej karcie.

2

katakan
Podczas całej walki gracz nie może zadać więcej niż 5 obrażeń w tej samej turze walki. Karty gracza zabrane  przez katakana należy wtasować  do talii wytrzymałości potwora. W ramach zadawanych obrażeń  odrzuca się je z talii wytrzymałości potwora według standardowych zasad. Jeśli podczas ataku potwora zostanie odkryta karta gracza, należy ją odrzucić i odkryć kolejną. Po walce gracz umieszcza karty zabrane przez katakana na swoim stosie kart odrzuconych.

wysysanie życia
Katakan bierze  

4 wierzchnie karty  
ze stosu kart  

odrzuconych gracza.

przyczajenie  
w ciemności

Katakan bierze 2 losowe 
karty z ręki gracza.  

Gracz otrzymuje  
4 obrażenia.

Niespodziewana 
ofiara

Katakan bierze  
2 wierzchnie karty ze stosu kart odrzuconych gracza. 

W kolejnej turze walki 
potwór atakuje 2 razy.

jadowite ukąszenie
Gracz otrzymuje 5 obrażeń. Dodatkowo otrzymuje  

po 1 obrażeniu za każdą 
swoją kartę w talii 

wytrzymałości potwora.

9

aguara
Na początku każdej tury walki gracza odkrywa on wierzchnią kartę ze swojej talii wytrzymałości. Może ją odrzucić albo otrzymać 3 obrażenia,  aby wziąć ją na rękę.

nie z tego świata
Gracz umieszcza  wszystkie karty ze swojej ręki na spodzie swojej talii wytrzymałości (w dowolnej kolejności), a następnie dobiera o 3 karty mniej.

atak z zaskoczenia
Gracz odrzuca  kartę eliksiru Zamieć.  Jeśli nie może tego zrobić, otrzymuje 8 obrażeń.

rozbrojenie
Gracz odrzuca 4 karty  ze swojej ręki.  Jeśli nie może tego zrobić, otrzymuje 7 obrażeń.

panowanie nad  dzikimi ostępami
Jeśli w kolejnej kombinacji nie ma zielonej karty uniku, gracz nie zadaje obrażeń.

eskel

Odrzuć 1 kartę z  ze swojej ręki, 
aby zdobyć 1  i dobrać 1 kartę  

z talii głównej.
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