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4 figurki legendarnych
potworow

8 kart ruchu
legendarnego potwora (po 9 kart do kazdego rozdziatu) runicznych

40 zetondw zycia

8 kart legendarnych potwordéw

-

ELEMENTY DODATKOWE

4 karty legendarnych potworéw
do dodatku Legendarne towy
do gry WiedZzmin: Stary Swiat.

licznik wytrzymatosci
legendarnego potwora

(2 dwustronne karty
dla kazdego potwora)

27 kart tropow 8 kart kamieni

11 zetondéw kos$¢ potwora
korzeni/cierpienia

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




WPROWADZENIE —

Legendarne potwory to kooperacyjny dodatek do gry WiedZmin: Sciezka Przeznaczenia.

Podczas rozgrywki razem walczycie przeciwko wspélnemu przeciwnikowi - legendarnemu
potworowi, ktéry przeprowadza potezne ataki. Kluczem do sukcesu jest wspdtpraca.
Wystarczy, ze jedno z Was zostanie wyeliminowane, a rozgrywka skonczy sie przegrana.

Bedziecie mieli okazje zwiekszy¢ swoje szanse w walce z zagrozeniem, zdobywajac rézne
korzysci dzieki przedstawionym na kartach tropéw wyzwaniom.

OPIS GRY >

—

W tym dodatku gracze nie biorg udziatu
w opowiesci i nie decyduja, ktéra Sciezke
wybrac. Zamiast tego tocza pojedynek
z legendarnym potworem. Podczas roz-
grywki obowiazuje tylko 1 aktywny sym-
bol - walka - ktory jest przypisany zaréwno
do lewej, jak i do prawej $ciezki. Wszystkie
pozostate symbole sg nieaktywne.

Kazdy z legendarnych potwordw dziata
wedtug innych zasad, ma zdolno$¢ pasyw-
na i przeprowadza ataki specjalne. Gdy
kazdy z graczy dobierze karty, potwor albo
przesunie si¢ na pole na macie, albo dobie-
rze karty, aby zaatakowac.

i

Gracze nie zdobywaja punktow zwyciestwa. Jesli
gracz ma zdoby¢ punkty zwyciestwa, zamiast
tego przydziela takq sama liczbe obrazen potwo-
rowi. Celem gry jest zmniejszenie wytrzymatosci
legendarnego potwora do 0 przed koricem gry
przy jednoczesnym zadbaniu o to, aby zaden
Z graczy nie stracit ostatniego zetonu zycia i nie
zostat wyeliminowany z rozgrywki.

Kazdy gracz podejmie probe
ukonczenia wyzwania z karty
tropu, aby zdoby¢ 3 punkty
dos$wiadczenia. Jesli mu sie
nie powiedzie, bedzie musiat
rzucic¢ koscig potwora. Na kar-
cie tropu znajduje sie row-
niez informacja, ktéry z niedominujacych
symboli zapewni graczowi punkty doswiad-
czenia na koniec rozdziatu.

Poza tym aby zdoby¢ prze-
wage, gracze mogga skorzy-
stac z jednorazowych efek-
téw kart kamieni runicznych
lub poprosi¢ o pomoc Lam-
berta albo Eskela.

Gracze moga swobodnie omawiac¢ swoja
strategie, a takze wspdlnie decydowac,
ktore karty dobiorg i zagrajg oraz kiedy
skorzystajg ze swoich zdolnosci. Nie moga
jednak wymieniac sie kartami ani zadnymi
innymi elementami gry.

Dodatku Legendarne potwory nie mozna
taczy¢ z innymi wariantami ani elementa-
mi pozostatych dodatkéw (np. kopertami
gtosu rozsadku).
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Rozgrywke z dodatkiem Legendarne po-
twory przygotowuje sie wedtug standar-
dowych zasad.

4 UMIESZCZENIE MATY NA STOLE

WYBOR POTWORA
Nalezy wybra¢ legendarnego potwora.

Karty wybranego legendarnego po-
twora nalezy umiesci¢ na wyznaczo-
nym polu na macie strong z odpo-
wiednim oznaczeniem liczby graczy
do gory.

Zetony przeznaczenia nalezy umie-
$ci¢ na odpowiednim polu.

STARTOWA
KOLEJNOSC
NA TORZE

INIJATYWY

Triss
Yennefer
Ciri
Letho
Dijkstra
Regis
Vesemir
Geralt
Yarpen

- PRZYGOTOWANIE DO GRY =

& UMIESZCZENIE KART

Nalezy usunac z gry karty akcji o nastepu-
jacych numerach w prawym dolnym rogu:
2,7, 9i50. Pozostate karty nalezy potaso-
wac i stworzy¢ wspolna talie gtdwna, ktora
umieszcza sie na wyznaczonym polu na
macie. Nastepnie nalezy utworzy¢ pule
odkrytych kart akcji, umieszczajac odkryte
pary kart z wierzchu talii na wyznaczonych
polach (w rzedach).

e W rozgrywce 1-, 2- i 3-osobowej kar-
tami zapetnia sie 4 gorne rzedy.

e W rozgrywce 4- i 5-osobowej kartami
zapetnia sie wszystkie 5 rzedow.

UMIESZCZENIE ZETONU DODATKOWEGO
DOSWIADCZENIA

Zeton dodatkowego doéwiadczenia nalezy
umiescic obok ostatniego dostepnego rzedu
na macie.

0 Gracze moga wprowadzi¢ do rozgryw-
ki Lamberta albo Eskela.




PRZYGOTOWANIE DO GRY = e

UMIESZCZENIE ZETONOW SYMBOLI

Zetony symboli nalezy umiesci¢ w zasiegu
wszystkich graczy.

WYBOR POSTAC

Wybor i przygotowanie postaci przeprowa-
dza sie wedtug zasad gry podstawowej, ale
gracze nie moga wybrac¢ Jaskra. Nie korzy-
stajg tez z kart zadan pobocznych ani nie
ktada zetonéw graczy na torze punktacji.

Znaczniki postaci nalezy postawic na
odpowiednich polach na torze inicja-
tywy wedtug kolejnosci wskazanej
na poprzedniej stronie.

Kazdy z graczy otrzymuje odpowied-
nig liczbe zetondw zycia.

e W rozgrywce 1-osobowej gracz

otrzymuje 5 zetondw zycia.

e W rozgrywce 2-, 3- i 4-osobowej
kazdy z graczy otrzymuje po 7 zeto-
néw zycia.

e W rozgrywce 5-osobowej kazdy
z graczy otrzymuje po 8 zetonéw
zycia.

Sposrod kart kamieni runicznych na-
lezy wybrac¢ karty z odpowiednim
oznaczeniem liczby graczy w prawym
gérnym rogu i potozy¢ odkryte obok
maty. Gracze moga teraz dostosowac
poziom trudnosci rozgrywki.

e Aby gra byta tatwa, nalezy dodac
1 albo 2 karty z symbolem é.!‘,:.:-

e Aby gra byta trudna albo bardzo
trudna, nalezy usunac 1 albo 2 karty.

Karty tropéw nalezy podzieli¢ na
3 stosy wedtug numeru rozdziatu
na rewersach. Kazdy z nich nalezy po-
tasowac i umiescic zakryty obok maty.

e
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PRZYGOTOWANIE DO GRY.
0 PRZYGOTOWANIE POTWORA

Figurke legendarnego potwora nalezy
umiesci¢ obok maty.

Sposrdd kart ruchu legendarnego
potwora nalezy wybrac karty z odpo-
wiednim oznaczeniem liczby graczy
w prawym goérnym rogu. Nastepnie
nalezy je potasowac i stworzy¢ zakry-
tq talie, ktdra umieszcza sie obok maty.

Na liczniku wytrzymatosci legendar-
nego potwora nalezy ustawi¢ odpo-
wiednig wartos$¢ wytrzymatosci wed-
tug tabeli ponizej.

Tqp | 30
2qp 0
g 85
Lap | 110
Sep | 130

0 SPECJALNE PRZYGOTOWANIE

POTWORA

e Jesli gracze mierzg sie ze starozytnym

leszym, obok maty nalezy umiescic¢
zetony korzeni.

zetony korzeni

e Jesli gracze mierza sie z himem, obok

maty nalezy umiescic zetony cierpienia.

zetony cierpienia

Jesli gracze mierzg sie z katakanem,
na polu z odpowiednim oznaczeniem
liczby graczy na jego karcie nalezy
umiescic zeton mocy.

Przyktad. Przygotowanie gry 3-osobowej.




e KARTA LEGENDARNEGO POTWORA

wizerunek tor mocy
liczba graczy potwora (tylko na karcie katakana)
uczestniczacych w '
W rozgrywce . KATAKAN PO
i nazwa potwora :

7By katakan wykona ruch na pole z postacia,
ntroljacyte 1 1

zdolnoéci il B o Kot
o
potwora

PRZYCZAJENIE W CIEMNOSTI
Katakan zdobywa 1 punkt mocy.

[ NIESPODZIEWANA OFIARA
3 race dvosza Fangle purkiow mocy i el
L 7 . (rozdzielsja migdzy siebie)

" WYSYSANIE ZYCIA

(rozdzielaja miedzy siebie). Odnosza rany za kazdy
| brakujacy 4 (rozizeaja miedzy see

liczba kart :
w puli ataku = | JADOWITE UKASZENIE r 4
potrzebnych = mocy ma katakan (roadielaja mccy siebel. Ochosza rany
) [ 4 zakazda brakujaca karte (rozdzielaja miedzy siebie).
do wykonania ¢ Al
ataku S

efekt ataku

Uwaga! Symbol walki jest nazwa
przypisany zaréwno do lewej, potwora
jak i do prawej Sciezki.




e OPIS ROZGRYWKI

POCZATEK ROZDZIALU

Przed rozpoczeciem pierwszej tury kazde-
go rozdziatu gracze otrzymujg karty tro-
péw. Zawieraja one informacje o wysitku
i ryzyku, ktére musza podja¢, aby zdoby¢
taktycznag przewage nad legendarnym
potworem.

Z talii tropow biezacego rozdziatu nalezy
odkry¢ tyle kart, ilu graczy uczestniczy
w rozgrywce. Nastepnie nalezy dotozy¢
1 zakryta karte z talii.

N X
<"‘;> Karty z symbolem walki. = Karty bez symboli.
| L *00 s00
— —
il
N 1 UU
10 2z Karty z efektem wielokrotnym. I Wielokolorowe karty.
— 3 *00
il
i 'r' Karty we wskazanym kolorze. @ Karty z 2 symbolami.
R Q
.
= =
= : .
el Karty w wybranym kolorze. gl Liczba kolorow kart.
l_? L 224 el

L

< |'|_J_ Kart we wskazanym kolorze jest mniej
l._ I; niz kart w pozostatych kolorach.

Warunek na karcie tropu wskazuije liczbe wymaganych kart. Wielokropek (...) obok symbolu
| wskazuje minimalna liczbe wymaganych kart (nalezy go czytac jako ,co najmniej"”).

Podczas sprawdzania warunkow kart tropéw nalezy zignorowac zetony zniszczonych sym-
I boli znajdujace sie na kartach (bierze sie pod uwage tylko tre$¢ nadrukowana na kartach). ]

| Kazda karta tropu pokazuje, ktéry z 3 nieaktywnych symboli zapewnia punkty doswiadcze-
nia na koniec rozdziatu. Jesli na koniec rozdziatu gracz spetnia warunek karty tropu, czyli
ma na swojej osi czasu odpowiednie karty, otrzymuje dodatkowo 3 punkty doswiadczenia.
W przeciwnym razie musi rzucic¢ koscig potwora.




: OPIS ROZGRYWKI ——a

Gracze omawiajg swoje plany, a nastepnie kazdy z nich bierze po 1 karcie tropu biezacego
rozdziatu. Jeden z graczy moze zaryzykowac i wzia¢ zakryta karte zamiast odkrytej. Pozo-
statg karte nalezy odrzucic.

karty tropow
W rozgrywce
4-0sobowej

DOBIERANIE KART

Gdy kazdy z graczy dobierze karty, akty-
wuje sie legendarny potwor.

Nalezy odkryc¢ wierzchnig karte z talii ruchu
legendarnego potwora.

e Ruch. Nalezy umiescic te karte ruchu
i figurke legendarnego potwora obok
wskazanego pola na macie, a nastep-
nie rozpatrzy¢ zdolnos$¢ potwora.
Jesli na polu nie znajduje sie postac
zadnego z graczy, legendarny potwor
dobiera 2 karty z rzedu, obok ktérego
stoi, i doktada je do puli ataku. Jesli
pole jest zajete przez postac gracza,
legendarny potwdr nie dobiera kart,
ale rozpatruje efekt zdolnosci opisa-
nej na jego karcie.

e Skupienie. Nalezy umiescic te karte
ruchu obok talii gtdwnej; nie przesu-
wa sie figurki legendarnego potwora.
Potwor dobiera 1 karte z talii gtéwnej
i doktada ja do puli ataku.

Efekty tych kart moga aktywowac atak le-
gendarnego potwora. Jesli kilka atakow
zostanie aktywowanych w tym samym cza-
sie, nalezy je rozpatrzy¢ od gory do dotu.

Gdy ostatnia karta ruchu zostanie dobra-
na i rozpatrzona, nalezy potasowac talie
ruchu legendarnego potwora.




LN
r
i
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ATAK LEGENDARNEGO POTWORA

Kazdy z potworéw ma 4 unikalne ataki
przypisane kolorom kart.

Jesli w puli ataku znajduje sie wystarczajaca
liczba kart we wskazanym na karcie legen-
darnego potwora kolorze, nastepuje atak!

Nalezy odrzucic¢ te karty z puli atakuy, a na-
stepnie rozpatrzy¢ efekt ataku (wielokolo-
rowe karty odrzuca sie jako ostatnie).

FRVHNY | KoSC POTWORA vj

Za kazdym razem, gdy gracz odnosi
rany, odwraca swoj zeton zycia stro-
na z czaszka do gory. Jesli dowolny
gracz odwrdci wszystkie swoje zeto-
ny zycia, rozgrywka natychmiast sie
konczy.

3*9

Po rzucie koscia potwora gracz roz-
patruje wynik rzutu.

°o
N«-L'> Tracisz symbol walki.

]'r 0drzu¢ dowolna karte
0_ Ze swojej 0si czasu.

° Tracisz 2 dowolne symbole.

Odnosisz 1 rane (3 $cianki
z tym symbolem).

Jesli gracz nie moze w petni rozpatrzy¢
wyniku rzutu, zamiast tego odnosi
1 rane.

e ——— e

KARTY KAMIENI RUNICZNYCH

Podczas rozgrywki gracze moga korzy-
stac z kart kamieni runicznych, aby zdoby¢
przewage nad legendarnym potworem.
Gracze wspolnie ustalajg, czy i kiedy uzyc
tych kart. Jesli wiekszos¢ z graczy wyrazi
che¢ skorzystania z danej karty, nalezy
rozpatrzyc jej efekt, a nastepnie usunac ja
z gry i odtozy¢ do pudetka.

W dowolnym momencie
rozgrywki 2 graczy wymie-
nia sie wybranymi przez
siebie kartami na rece.

W dowolnym momencie
rozgrywki 1 z graczy traci
do 5 symboli tego samego
rodzaju, aby zdoby¢ taka
. sama liczbe symboli walki.

W dowolnym momencie
rozgrywki gracze zmie-
niajg kolejnos$¢ postaci na
torze inicjatywy.

Natychmiast po dobraniu
karty ruchu legendarnego
potwora gracze jg ignoru-
ja (nie rozpatrujg zadnych
jej efektow). Nie dobieraja
zamiast niej nowej karty.



Krok zagrywania kart przeprowadza sie
wedtug zasad gry podstawowej.

UMIESZCZENIE ZETONU PRZEZNACZENIA

Na koniec tury zeton przeznaczenia nalezy
potozy¢ na karcie legendarnego potwora.
Gdy na karcie znajdzie si¢ 3. zeton przezna-
czenia, biezacy rozdziat dobiega konca.

KONIEC ROZDZIAU

Zamiast ustala¢ symbol dominujacy, gra-
cze sprawdzajg, czy spetniajg warunek
swojej karty tropu, i zadajg obrazenia R 7 )
legendarnemu potworowi. Al ALW S .

ZADAWANIE 0BRAZEN

Kazdy z graczy liczy swoje symbole walki.
Nastepnie gracze zmniejszajg na liczniku
wartos$¢ wytrzymatosci legendarnego
potwora o tyle, ile zebrali symboli walki.
Jesli wartos¢ wytrzymatosci wynosi 0 albo
mniej, potwor zostaje pokonany, a gracze
zwyciezaja.
Osie czasu przygotowuje sie wedtug stan-
dardowych zasad. Po | rozdziale kazdy
z graczy zachowuje 1 karte akcji na swojej
osi czasu, a po Il rozdziale - zachowuje
2 karty.

Na koniec lll rozdziatu gracze maja ostatnia
szanse na pokonanie legendarnego potwora.

Kazdy z graczy sprawdza, na ktérym polu
znajduje sie jego ztoty znacznik doswiad-
czenia na torze doswiadczenia. Gracz
zadaje legendarnemu potworowi tyle
obrazen, ile punktéw zwyciestwa miatby
otrzymac z toru doswiadczenia.

Jesli ostatni gracz zada obrazenia, a potwor
WCiaz Zyje - gracze przegrywaja.



SPRAWDZENIE WARUNKU KARTY TROPU

Kazdy z graczy sprawdza, czy spetnia waru-
nek karty tropu na podstawie kart na swojej
0si czasu.

e Jesli gracz spetnia warunek karty tro-
pu, zdobywa 3 punkty do$wiadczenia.

e Jesli gracz nie spetnia warunku karty
tropu, rzuca koscia potwora i rozpa-
truje wynik rzutu.

—— OPIS ROZGRYWKI = -

Bez wzgledu na to, czy gracz spetnia waru-
nek karty tropu, czy nie, zdobywa tyle punk-
tow doswiadczenia, ile ma nieaktywnych
symboli rodzaju pokazanego na karcie tropu
(licza sie symbole na osi czasu i w puli).

Nastepnie wszystkie karty tropéw bieza-
cego rozdziatu nalezy odtozy¢ do pudetka.

Przyktad. Gracz ma co najmniej 3 niebie-
skie karty na swojej osi czasu, wiec spet-
nia warunek karty tropu. Zdobywa 3 punk-
ty doswiadczenia i nie musi rzucac koscia
potwora. Poza tym gracz zdobywa po
1 punkcie doswiadczenia za kazdy posiada-
ny symbol eksploracji (w sumie 4 punkty).

| W przeciwienstwie do gry podstawowej
dodatek Legendarne potwory nie uwzgled-
! nia Automy w wariancie solo. Mozesz
zmierzyc¢ sie z legendarnym potworem
} w pojedynke, stosujac sie do standardo-
wych zasad rozgrywki.

WARIANT S0L0 >

Jesli grasz jako Yarpen, 1. i 3. zdolnos¢
aktywuje sie tak, jakby Twoi przeciwnicy
nie mieli zadnych symboli; Ty wcigz musisz
miec¢ co najmniej 1 symbol.




: OPIS ROZGRYWKI

—<_ TOWARZYSZE »

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze wybierajg Lamberta albo Eskela
i tasuja odpowiednig talie kart towarzysza.
Nastepnie umieszczaja ja zakryta obok
maty.

e

DOBIERANIE KART

Na poczatku 1. tury kazdego rozdziatu
nalezy odkry¢ wierzchniag karte z talii
towarzysza i umiesci¢ obok ostatniego
dostepnego rzedu na macie, zakrywajac
inng karte towarzysza (jesli sie tam znaj-
duje). Podczas rozgrywki gracze odkryja
w sumie 3 karty towarzysza (po 1 karcie
w kazdym rozdziale).
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Gracz, ktéry umiesci swoj znacznik posta- 2
ci na polu obok karty towarzysza, przed

dobraniem kart moze skorzystac z jego {
zdolnosci zamiast zdobywac dodatkowy !
punkt doswiadczenia.

< WIEDZMIN: STARY SWIAT
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L, WIEDZMIN: STARY SWIAT” - DODATKOWE }
ELEMENTY

Legendarne potwory reprezentujg staro-
zytne zto, ktore przez wieki terroryzowato
ludzi. Mozna je byto spotkac¢ nawet w Sta-
rym Swiecie...

W pudetku znajduja sie 4 karty legendar-
nych potwordéw, ktére mozna wprowadzic¢
do gry WiedZmin: Stary Swiat. Do rozgrywki
wymagana jest gra podstawowa WiedZmin:
Stary Swiat i dodatek Legendarne towy.







