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Drogi przyjacielu,

mam nadzieje, ze cieszysz sie dobrym zdrowiem. Czy
wecigz dokuczajg Ci czyraki? Znachorka, ktérg polecatem
w ostatnim liscie, bez wqtpienia widywata juz gorsze rze-
czy, zgebg swojego parszywego meza na czele. lle krwi
napsut mi ten mezczyzna! To jednak temat na zupetnie
inng okazje. Wierze, ze bedzie mi dane opowiedzie¢
Ci o tym przy kuflu czego$ mocniejszego.

Tymczasem musze podzieli¢ sie z Tobg niepokojgcymi
wiesciami. Gdy przemierzam pétnocne krainy, coraz cze-
Sciej stysze o strasznych plugastwach. Na samg mysl
o nich wtos sie jezy na gtowie. Od lat jestem w drodze,
wiec widziatem niejedno - ghule, utopce, raz nawet dane
mi byto zetkng¢ sie z ekimmg! Jednak to, o czym dzi$
pisze, zdaje sie by¢ dalece gorsze.

Monstra, ktére zdaniem wielu miaty by¢ jedynie legen-
dami, bujdami stworzonymi, aby straszy¢ niegrzeczne
dzieci, okazujg sie prawdziwe. Przerazajgco prawdziwe!
Do moich uszu niemal kazdego dnia docierajg pogtoski
o kolejnych podréznych, ktérzy natkneli sie na ktérgs
z tych poteznych bestii.

Woczoraj otrzymatem informacje, ktére sktonity mnie, aby
do Ciebie napisac, przyjacielu. Te legendarne bestie po-
czynajg sobie coraz $mielej. Obracajg w perzyne kolejne
miasta Koviru i Poviss, a tamtejsza ludno$é, straciwszy
dach nad gtowg, ucieka do Kaedwen. Jest jednak tylko
kwestig czasu, gdy i tam przestanie by¢ bezpiecznie.

Szczesliwie styszatem, ze wiedzmini wiedzg juz o wszyst-
kim. Na pewien czas bedg musieli porzucic zlecenia na
wampiry i trupojady, aby zajqg¢ sie bardziej naglgcymi
sprawami. Mniejsze zto moze poczekac.

Swiat nie zazna spokoju, dopéki wiedzmini nie rozprawig
sie ztymi potworami. Gteboko wierze, ze temu podotajg.
Gdyby jednak co$ mi sie stato, w kopercie wysytam Ci
takze klucz do skrytki bankowej. Tam znajdziesz dalsze
instrukcje.

Mam nadzieje, ze nie bedziesz musiat z nich korzystac.
Niech Melitele ma Cie w swojej opiece.

Szczerze oddany
Benno

Dzieta zebrane Benno Kobarta, suplement, wybdr listow
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20 specjalnych kart walki
duza karta pomocy legendarnych potworéw 12 kart ruchu
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7 duzych kart legendarnych potworéw
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PRZYGOTOWANIE GRY

Najpierw nalezy przygotowac podstawowa wersje gry
wedtug standardowych zasad. Nastepnie nalezy dotozy¢
elementy z dodatku Legendarne towy.

1. Obok toru reputacji nalezy potozy¢ duzg karte po-
mocy

= Podczas pierwszej rozgrywki z tym dodatkiem karte
ktadzie sie strong A do géry 9

= Strona A przedstawia podstawowy wariant rozgrywki.
Gdy gracze bedg chcieli rozegra¢ dtuzszy wariant,
powinni uzyc¢ strony B.

2. Gracze wybierajg (albo losujg) legendarnego potworg,
ktérego wprowadza do rozgrywki.

= Duza karte legendarnego potwora e nalezy potozyc
obok planszy.
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= Figurke legendarnego potworaQ nalezy umiescic
na obszarze, ktdérego numer znajduje sie w lewym
gérnym rogu duzej karty potwora

= Pozostate karty i figurki legendarnych potwaréw od-
ktada sie do pudetka.

3. Specjalne karty walki legendarnego potwora 0 nale-
7y potasowac i umiesci¢ w zakrytym stosie obok duzej
karty potwora (tych kart uzywa sie tylko podczas walki
z legendarnym potworem).

4, Gracz siedzacy po prawej stronie pierwszego gracza
(nazywany w tej instrukcji ostatnim graczem) tasuje
12 kart ruchu legendarnego potwora 0 tworzy za-
krytg talie ruchu legendarnego potwora i umieszcza
w swoim obszarze gry (zob. ,Ruch legendarnego po-
twora” str. 4).

5. Wszystkie zetony zniszczenia 0 nalezy pomieszac
zakryte i potozy¢ obok planszy.
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Rozgrywka z dodatkiem Legendarne towy przebiega
wedtug standardowych zasad ze zmianami opisanymi
w dalszych sekcjach instrukcji. Najwieksza zmiana doty-
czy warunku zwyciestwa. Aby wygraé, nalezy pokonac
legendarnego potwora. Gracz, ktdry to zrobi, natychmiast
wygrywa rozgrywke!

LEGENDARNY POTWOR

A AP,
BB

Legendarny potwar znajduje sie na planszy od poczatku gry.

Gracze mogg swobodnie poruszac sie na obszar zajmo-
wany przez legendarnego potwora i z niego wychodzic.
Ruch legendarnego potwora na (albo przez) obszar, na
ktérym znajdujg sie gracze, nie ma na nich wptywu.

Gracze nie moga wykonywac akcji obszaru zajmmowanego
przez legendarnego potwora. Aby o tym pamietag, figurke
legendarnego potwora nalezy umieszczac na symbolach
przedstawiajgcych akcje obszaru.

RUCH LEGENDARNEGO POTWORA

AOAD,
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Gdy ostatni gracz rozegra swojg ture, odkrywa wierzchnig
karte z talii ruchu legendarnego potwora. Karta pokazuije,
w jaki sposdb poruszy sie legendarny potwar (ruch legen-
darnego potwara odbywa sie na koniec rundy, gdy wszyscy
gracze rozegrajg swoje tury).

Na kazdej karcie ruchu widniejg informacje dotyczace
liczby ruchéw legendarnego potwora, obszaru gtéwnego
i obszaru zastepczego.

Figurke legendarnego potwora nalezy przesungc tyle razy,
ile wskazuje odpowiednia kolumna w tabelce na karcie.
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obszar gtowny
(duzy numer obszaru)

obszar zastepczy
(maty numer obszaru)

liczba ruchow

(w zaleznosci od liczby
graczy bioracych udziat
W rozgrywce)

1. Kazdy ruch oznacza przesuniecie figurki legendar-
nego potwora na sgsiadujgcy obszar, ktéry znajduje
sie najblizej obszaru gtéwnego. Podczas ruchu figurki
legendarnego potwaora nie mozna przesung¢ na obszar,
na ktérym lezy zeton zniszczenia!

2. Jesdli 2 obszary (bez zetonu zniszczenia) znajdujg sie
w takiej samej odlegtosci od obszaru gtéwnego, ostatni
gracz wybiera, na ktéry z nich poruszy sie potwar.

3. Gdy legendarny potwér znajdzie sie na wyznaczonym
przez karte obszarze gtownym, kolejne ruchy wyko-
nuje w kierunku obszaru zastepczego wedtug zasad
opisanych w krokach 1.1 2.

4. Jesli na wszystkich najblizszych obszarach znajduja
sie zetony zniszczenia, ostatni gracz wybiera dowolny
sgsiadujacy obszar (bez zetonu zniszczenia) i przesuwa
tam figurke legendarnego potwora.

5. Jeslinawszystkich sasiadujgcych obszarach znajduja
sie zetony zniszczenia, ten ruch i wszystkie kolejne ru-
chy legendarnego potwara w tej turze nalezy pomingc.

Przyktad ruchu legendarnego potwora w rozgrywce
2-osobowej

1. Ostatni gracz odkrywa wierzchniq karte z talii ruchu le-
gendarnego potwora. W rozgrywce uczestniczq 2 osoby,
wiec legendarny potwar wykonuje 2 ruchy.

2. Legendarny potwdr zajmuje obszar gtowny (2. Heng-
fors), wiec ostatni gracz wybiera sgsiadujgcy obszar
znajdujgcy sie najblizej obszaru zastepczego (18. Ard
Modron) i umieszcza tam figurke legendarnego po-
twora.

3. Naobszarze, z ktdrego poruszyt sie legendarny potwor;
ostatni gracz umieszcza 1 zakryty zeton zniszczenia.

4. Zgodnie z tabelkg na karcie ruchu legendarnego po-
twora legendarny potwdr porusza sie w tej turze 2 razy.
Ostatni gracz ponownie wykonuje kroki 2. i 3., prze-
suwajgc legendarnego potwora na kolejny najblizszy
obszar (11. Beauclair).
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ODPEDZENIE LEGENDARNEGO
POTWORA

AALD,
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Jesli gracz wykonat w swojej turze co najmniej 1ruch, moze
odpedzic¢ legendarnego potwora. Aby to zrobic, gracz musi
sie znajdowac¢ na tym samym obszarze co legendarny
potwdr. Nastepnie wykonuje w swojej turze po kolei
ponizsze kroki.
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1. Odrzuca dowolng karte ze swojej reki.

2. Odkrywa wierzchnig karte z talii ruchu legendarnego
potwaora. Nastepnie przesuwa figurke legendarnego
potwaora tylko o 1 obszar w kierunku obszaru gtéwnego
widocznego na karcie. Jesli potwor zajmuje obszar
gtéwny, gracz przesuwa go o 1 obszar w kierunku
obszaru zastepczego (nalezy wykonac ruch, odrzu-
ci¢ karte ruchu i umiesci¢ zakryty zeton zniszczenia
wedtug standardowych zasad).

3. (Opcjonalnie) Natychmiast wykonuje akcje obszaru,
na ktérym sie znajduje.
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Wyjasnienia dotyczace
ruchu legendarnego potwora
Najblizszy obszar to obszar, ktéry od wska-

zanego obszaru dzieli najmniejsza liczba pal
ruchu wzdtuz drogi.

Za kazdym razem, gdy legendarny potwaor
opuszcza obszar, nalezy umiesci¢ na nim
1 zakryty zeton zniszczenia. Zeton nalezy

potozy¢ w taki sposab, aby akcja obszaru
byta widoczna i dostepna.

W 1 turze mozna umiesci¢ wiele zetondw
zniszczenia.

Po wykonaniu pierwszego ruchu ostatni
gracz wykonuje nastepny ruch (jesli tak wy-
nika z karty ruchu), a potem kolejny itd.

Jesli talia ruchu legendarnego potwora sie
wyczerpie, nalezy potasowac stos kart od-
rzuconych i utworzy¢ nowa talie.

ZDOBYWANIE ZETONOW
ZNISZCZENIA
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Jesli gracz zakonczy faze | swojej tury na obszarze,
na ktérym lezy zeton zniszczenia, zanim przejdzie do
fazy Il, odkrywa ten zeton. Natychmiast otrzymuje
widoczny na nim bonus, a nastepnie ktadzie zakryty
zeton obok swojej planszetki.
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Opis bonus6w na zetonach zniszczenia

+2 Dobierz 2 karty eliksirow.

+] Dobierz 1karte eliksiru i w fazie lll dobierz

o 1karte wiecej.
@ . I._|+] & WIECE]
p
-I-z Pabierz 2 zetony ztota z banku.
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+] Pobierz 1zeton ztota z banku i w fazie Il
dobierz o 1 karte wiecej.
@ . m +] g wigce)

-] @ Obniz swoj poziom tarczy o 1iw fazie lll

@ . r|+2 dobierz o 2 karty wiecej.
p
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We? z puli odkrytych kart akcji dowolng
karte o koszcie O (wedtug standardowych
zasad) i w fazie lll dobierz o 1karte mniej.

Podnie$ swdj poziom widocznego na
zetonie atrybutu (np. ataku) o 1 (jesli
awansujesz, nie dobieraj kart) i w fazie
[Il dobierz o 1 karte mniej.

Obniz swoj poziom tarczy do O
i podnie$ swdj poziom dowolnego
atrybutu o 1 (jesli awansujesz, nie
dobieraj kart).
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Po rozpatrzeniu zetonu zniszczenia gracz rozgrywa fazy I
i I swojej tury wedtug standardowych zasad.

WALKA Z LEGENDARNYM
POTWOREM
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Gracze mogg atakowac legendarnego potwora tak jak
kazdego innego potwora.

Jesli gracz ma co najmniej 1zakryty zeton zniszczenia, roz-
grywa pierwsza ture walki. W przeciwnym razie pierwsza
ture walki rozgrywa legendarny potwar.

Gracz, ktéry kontroluje legendarnego potwora, tasuje
wszystkie 20 specjalnych kart walki i tworzy z nich zakry-
ty stos. Nastepnie wycigga z niego tyle kart, ile zetondw
zniszczenia ma atakujgcy gracz, i odktada na bok.

Pozostate karty to talia wytrzymatosci legendarnego po-
twora.

Atakujacy gracz zachowuje zetony zniszczenia.
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Legendarny potwdr ma specjalng zdolnos¢ walki, ktérg
wykorzystuje podczas walki.

8000

Atak legendarnego potwora jest silniejszy niz standardowe-
go potwora. Ponadto na duzej karcie legendarnego potwo-
ra znajduja sie opisy & atakdw specjalnych, ktére moga sie
pojawi¢ podczas walki. Jesli przy opisie wybranego rodzaj

ataku (szarza albo ugryzienie) znajduje sie symbol ataku

specjalnego, gracz odczytuje tresé tego ataku z duzej karty

jego efekt.

legendarnego potwaora i rozpatruje

~ MIAZDZACA SIkA \
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® Gracz odrzuca 1 fioletowa

karte Znaku ofensywnego

2ze swojej reki. Jesli nie moze
tego zrobi¢, otrzymuje

4 obrazenia.

™ Gracz otrzymuje 3 obrazenia.
W swojej kolejnej turze
walki gracz nie moze
zagrywaé z6ttych kart
Znakéw defensywnych.

MOC ZYWI0U
§ i wbhden

© acz otrzymuje 3 obrazenia.
__ W swojej kolejnej turze walki
gracz nie moze zagrywaé
fioletowych Kart Znakéw.
ofensywnych.

——
Gracz otrzymuje 2 obrazenia
i odrzuca 126tta kartg Znaku
defensywnego ze swojej reki.

l Jesli nie moze tego zrobic,
otrzymuje w zamian 6 obrazer.

GOLEM

s catej walki gracz nie

la¢ wiecej niz 5 obrazen
a ture walki.

Ochrona legendarnego potwora

Poziom ochrony legendarnego potwora zalezy od reputacji
wiedZmina, ktory go atakuje (im wyzsza reputacja, tym
mniejsza ochrona potwora). Poziom ochrony legendarnego
potwora znajduje sie na duzej karcie pomocy.

Na stronie A Q poziom ochrony potwora wynosi odpo-
wiednio 3/2/1/0/0.

Na stronie B @ poziom ochrony potwora wynosi odpo-
wiednio 4/3/2/1/0.
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Poziom ochrony potwora wskazuje, o ile obrazen mniej
gracz zadaje w kazdej swojej turze walki. Dotyczy to
wszystkich obrazeh zadawanych potwarowi (wynikajgcych
z uzycia zdolnosci specjalnych, kart eliksiréw, kombinagji
kart itp.).

Przyktad. Podczas rozgrywki gracze korzystajq ze stro-
ny A karty pomocy. Poziom reputacji gracza wynosi 1,
wiec poziom ochrony legendarnego potwora wynosi 2.
W swaojej turze walki gracz korzysta ze swojej zdolno-
sci specjalnej i zadaje 1 obrazenie - to obrazenie jest
anulowane, a legendarny potwar traci 1 poziom ochrony.
Nastepnie gracz zagrywa kombinacje, ktéra zadaje 3 ob-
razenia: 1 poziom ochrony, ktdry zostat potworowi, obniza
liczbe obrazen o 1, wiec legendarny potwaér otrzymuje
2 obrazenia.

W nastepnej turze walki gracza poziom ochrony legen-
darnego potwora znéw bedzie wynosic 2.

WARIANT SOLO
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Celem gry jest pokonanie legendarnego potwora, zanim
obréci wniwecz caty Kontynent.

Rozgrywka w wariancie solo z dodatkiem Legendarne
towy przebiega wedtug standardowych zasad ze zmianami
opisanymi ponizej.

PRZYGOTOWANIE GRY
808

Rozgrywke przygotowuje sie w taki sam sposab jak opi-
sano na str. 3 z nastepujacymi zmianami:

= Zamiast dobierac 3 Zzetony ze stosu potworéw pozio-
mu | dobierz po 1 zetonie z wierzchu stoséw potwo-
row poziomow |, Il lll. Pozostate zasady przygotowa-
nia potwordw nie zmieniajg sie.

= Wez karte pomocy do wariantu solo z gry podstawo-
wej i potdz obok swojej planszetki.

= Zdecyduj, czy bedziesz korzystac ze strony A, czy
ze strony B duzej karty pomocy i potéz jg wybrang
strong do gory.

= Utworz zakrytg talie ruchu legendarnego potwora.
Niewykorzystane karty odt6z do pudetka (bez ogla-
daniaich). Liczba kart w talii zalezy od poziomu trud-
nosci, jaki wybierzesz.

‘ tatwy |Standardowy| Trudny |
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Wynik walki

Gdy gracz pokona legendarnego potwora, natychmiast
wygrywa rozgrywke.

Jesli nie uda mu sie pokonac legendarnego potwora, jego
atak zostaje odparty. W takiej sytuacji gracz dobiera 1 ze-
ton zniszczenia z puli, otrzymuje widoczny na nim bonus,
a nastepnie ktadzie zakryty zeton obok swojej planszetki.

0PIS ROZGRYWKI
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Rozgrywka przebiega w taki sam sposéb jak opisano na
str. 4=7 z nastepujacymi zmianami:

= Jesli nie mozesz wykona¢ ruchu legendarnym po-
tworem, dobierz 1 karte z talii ruchu legendarnego
potwora i odt6z na stos odrzuconych kart ruchu legen-
darnego potwora. Nie umieszczaj na planszy zetonu
zniszczenia.

= Jesli pokonasz potwora i podniesiesz swoj poziom
reputacji, nie dobieraj nowej karty potwora. Jesli od-
pedzisz potwora, umies¢ nowy zeton potwora tego
samego poziomu na planszy (jak w podstawowej

wersji gry).

= Jesli odpedzisz legendarnego potwora, nie dobieraj
karty ruchu legendarnego potwora. Zamiast tego
wybierz dowolny sasiadujgcy obszar, na ktérym nie
ma zetonu zniszczenia.

= Ztalii wytrzymatosci legendarnego potwora wyciagnij
1 karte za kazde 2 zetony zniszczenia, ktére masz
w swoich zasobach (zaokraglajgc w dét).

Gra natychmiast konhczy sie Twoim zwyciestwem, gdy po-
konasz legendarnego potwora.

Przegrywasz, gdy w dowolnym momencie rozgrywki
musisz dobrac karte z talii ruchu legendarnego potwora,
a w talii nie ma kart.
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| INNE DODATKI

= Magowie,
= Na tropie potworéw,

= Zestaw przygad,

AOAD.
BB

= Skellige.

Dodatek Legendarne towy mozna taczyc z niektory-

mi dodatkami. Sugerujemy jednak, aby do pierwszej
rozgrywki z tym dodatkiem nie dotgcza¢ zadnego
dodatku. Gdy gracze dobrze poznajg zasady dodatku
Legendarne towy, mogg go taczy¢ z nastepujgcymi

dodatkami:

Jesli gracze potgczg dodatki Legendarne towy i Skellige,
duza karte pomocy powinni potozy¢ obok planszy
ponizej toru reputacji. Podczas walki z legendarnym
potworem nalezy pamietaé, aby sprawdzi¢ poziom

achrony potwora, ktdry zalezy od poziomu reputac]

walczacego z nim gracza.
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