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" PRZEBIEG GRY

POBIERZ APLIKACJE

Aby pobraé aplikacj¢ Droga do Legendy,
nalezy poszuka¢ ,Drogi do Legendy”
w sklepach internetowych Google Play™,
Apple iOS AppStore™ lub Amazon Appstore
albo za posrednictwem programu Steam.

Droga do Legendy oferuje kooperacyjny tryb rozgrywki do gry
Descent:Wedréwki w mroku 2. edycja oraz jej rozszerzen. W Drodze do
Legendy od jednego do czterech graczy musi wspélpracowaé, aby pokonaé
najrézniejsze wyzwania rzucane przez towarzyszaca aplikacje.

Droga do Legendy wykorzystuje wickszo$¢ fizycznej zawartosci gry
podstawowej Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja. Najogdlniej méwiac,
aplikacja informuje graczy, w jaki sposéb i w jakich okoliczno$ciach maja ==
wykorzystywaé poszczegélne elementy gry, a takze kieruje zachowaniem  w pudetku z gra podstawowa Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja oraz
potwordw oraz stuzy prezentowaniu graczom tresci narracyjne;. aplikacje informujaca ich, jak maja przygotowaé plansze, ktére potwory na

niej umiesci¢, jak si¢ one zachowuja oraz jakie s3 ogélne cele danej przygody.
ROZGRYWKA

Gléwna cz¢$¢ Drogi do Legendy odbywa si¢ podczas przygéd. Kazda
przygoda sklada si¢ z eksploracji oraz taktycznych walk rozgrywanych
na modulowej planszy. Gracze wykorzystuja fizyczne elementy zawarte

Pomigdzy przygodami gracze podrézuja po calej krainie, odwicdzajg
miasta, zdobywaja nowe wyposazenie i zdolnosci oraz ogélnie rosng
w sile przed rozpoczeciem kolejnej przygody.

LISTA ELEMENTOW

9 xoscI (1 NIEBIESKA, 2 CZERWONE, 8 ARKUSZY
2 ZOLTE, 1 BRAZOWA, 2 SZARE, 1 CZARNA) BOHATEROW

34 KARTY PRZEDMIOTOW 12 KART PRZESZUKIWANIA
SKLEPOWYCH (2 NIE SA WYKORZYSTYWANE)

(20 axTU 1114 AKTU IT)

7 DRZWI (Z PLASTIKOWYMI 6 ZETONOW 1 zETON
16 KART STANOW 6 KART RELIKTOW PODSTAWKAMI) POPLECZNIKOW CHOWANCA

e

8 ZETONOW POSTACI 45 ZETONOW OBRAZEN
NEUTRALNYCH I35 ZETONOW ZMECZENIA
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KART WYDARZEN PODROZY, KART MROCZNEGO WEADCY
ORAZ KART AKTYWACJI NIE WYKORZYSTUJE SIE PODCZAS

. 9 ZETONOW 20 ZETONOW 16 ZETONOW
ROZGRYWANIA Drogi do Legendy.

PRZESZUKIWANIA STANOW BOHATEROW




~ PRZYGOTOWANIE DO GRY

g+ W chwili rozpoczecia nowej kampanii lub przygody w ramach Drogi

r do Legendy nalezy:

% 1. Przygotowa¢ pule: Nalezy zgromadzié fizyczne elementy gry najczgsciej

uzywane podczas rozgrywki, posegregowac je wedtug rodzaju i umiesci¢

tak, aby kazdy miat do nich wygodny dostep. Te elementy gry obejmuja:
kosci, karty standw i przeszukiwania, a takze zetony obrazen, zmeczenia

i stanow.

e Podczas przygotowywania talii przeszukiwania nalezy usuna¢ z niej
karty ,Nic”, ,Skrzynia skarbéw” oraz , Tajne przejicie” (pojawiaja-
ce si¢ w rozszerzeniach) i odlozy¢ je do pudetka. Nastepnie nalezy
potasowal te talie.

2. Przygotowaé odkladane na bok elementy gry: Nalezy odlozy¢ na bok
karty potwordw i poplecznikéw, figurki potworéw, znaczniki celow,
a takze zetony przeszukiwania, kafelki planszy oraz drzwi. Tych elemen-
téw gry w réznych momentach rozgrywki moze wymaga¢ aplikacja.

o Nie wszystkich wspomnianych elementéw gry uzywa si¢ podczas
kazdej rozgrywki, ale nalezy je posegregowaé i umieéci¢ w takim
miejscu, aby w miar¢ potrzeby mozna bylo po nie szybko siggnaé.

e Nalezy uzywa¢ wyltacznie kart potworéw i poplecz-
nikéw akeu I (symbol aktu w postaci cyfry rzym-
skiej umieszczono na kazdej karcie). Kart potwo-
6w i poplecznikéw akeu II uzywa si¢ na pézniej-
szym etapie kampanii. AxTI

3. Uruchomi¢ aplikacje: Nalezy uruchomi¢ aplikacje Droga do Legendy
i wybra¢ ,Nowa gra”. Nast¢pnic nalezy zdecydowaé, kedra kampania
bedzie rozgrywana, ustawi¢ pozadany poziom trudno$ci oraz wybraé
puste okienko zapisu gry.

o Jesli gracze graja po raz pierwszy, powinni wybraé¢ kampanie ,Powsta-
nie wszystkich goblinéw” — zawiera ona krotki etap szkoleniowy —
oraz ,Normalny” poziom trudnosci.

4. Przygotowa¢ druzyne: Kazdy gracz wybiera w aplikacji bohatera
i bierze arkusz oraz figurke, ktére odpowiadajg jego bohaterowi, jak
réwniez jeden zestaw czterech pasujacych zetondw bohatera. Nastepnie
gracz umieszcza te elementy gry na swoim obszarze gry. Kiedy wszyscy
gracze beda gotowi, nalezy wybra¢ w aplikacji przycisk ,,Dalej”.

Kazdy gracz wybiera z listy zawartej w aplikacji klase dla swojego
bohatera, a nastepnie bierze tali¢ klasy odpowiadajaca wybranej klasie.

Umieszcza karty przedmiotéw i karte umiejetnosci bez symbolu
do$wiadczenia odkryte na swoim obszarze gry — to jego poczatkowe
karty klasy. Pozostate karty klasy z jego talii klasy nalezy odlozy¢ na bok.
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KARTY BEZ TEGO SYMBOLU TO
KARTY POCZATKOWE BOHATERA

Kiedy wszyscy gracze beda gotowi, nalezy wybra¢ w aplikacji przycisk
»Dalej”. Na kolejnym ekranie nalezy wybra¢ nazwe dla grupy bohateréw
i potwierdzi¢ wybory druzyny. Kiedy gracze bgda gotowi, nalezy wybraé
przycisk ,Rozpocznij”.

KONTYNUOWANIE GRY

Jesli gracze chea kontynuowad trwajaca kampanig lub przygode, przygotowuja

pule oraz odkladane na bok elementy gry wedlug normalnych zasad.

Nastepnie po uruchomieniu aplikacji powinni wybra¢ przycisk ,,Zaladuj gre”
: i wybra¢ odpowiednie okienko zapisu gry.

Po zatadowaniu si¢ gry, zamiast wybiera¢ nowych bohateréw i klasy, gracze
powinni odnies¢ si¢ do ekranéw szkolenia i zapaséw celem zgromadzenia
i rozdzielenia odpowiednich elementéw gry pomiedzy czlonkami druzyny.

@




DO CZEGO SLUZY APLIKACJA?

W Drodze do Legendy aplikacja stuzy jako dziatajacy w czasie rzeczywistym
przewodnik. Oferuje graczom wybdr pomiedzy przygodami, na jakie moga
wyruszyc’, za$ w trakcie trwania samej przygody zapewnia informacje na
temat przygotowania gry, zasad oraz zachowan potwordw.

Gracze wykorzystuja fizyczne elementy gry: poruszaja figurki po planszy,
walcza z potworami i wypetniajg cele. Pomiedzy przygodami wydajg ztoto
oraz PD (zasoby te s3 $ledzone za pomoca aplikacji), aby ulepsza¢ swoich
bohateréw i zdobywa¢ nowe zdolnosci opisane na fizycznych elementach gry.

Czasami gracze musza wprowadzaé¢ do aplikacji informacje odno$nie
swoich postepéw, np. kiedy grupa potworédw zostanie pokonana, drzwi
otworza si¢ lub kiedy gracz zakupi karte klasy. Aplikacja wykorzystuje
te informacje do $ledzenia postepéw kampanii, odkrywania podczas
przygdd nowych kafelkéw planszy i potworéw albo zapisywania pewnych
informacji dotyczacych np. zakupu kart klas — a wszystko to na potrzeby
przyszlych rozgrywek.

Jakkolwick aplikacja obstuguje  wickszo$¢  kwestii

automatycznie

zwiazanych z kampania, nie $ledzi ona wszystkich szczegdléw zwiazanych
z postgpem przygody. Nie posiada ona wiedzy o aktualnej pozycji
potworéw i bohateréw na planszy, nie $ledzi liczby obrazen (W) ani
stanéw wplywajacych na figurki, ani nie rzuca ko$¢émi w imieniu graczy.
We wszystkich wspomnianych sytuacjach gracze uzywaja fizycznych
elementéw gry zgodnie z opisem w zasadach podstawowych.

ZNASZ JUZ ZASADY

PODSTAWOWE?

Droga do Legendy wykorzystuje wicle zasad gry podstawowej

Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja, wliczajac w to ruch,

akcje, walke i inne aspekty taktycznej strony gry. Nalezy jednak

pamictaé¢ o kilku kluczowych réznicach, a w szczeg6lnosci

o tych opisanych ponizej:

e Droga do Legendy to gra kooperacyjna pozbawiona
roli mrocznego wiadcy. Wszyscy gracze stoja po stronie
bohateréw, a zatem wygrywaja lub przegrywaja przygody
oraz kampanie wspdlnie.

e Nic posiada ona zasady opcjonalnej pozwalajacej na
rozgrywke epicka. Gracze rozgrywaja Droge do Legendy
wylacznie jako cze$¢ kampanii, na ktéra sklada si¢ seria
przygdd fabularnych.

o Aplikacja okresla sposob przygotowania do gry dla kazdej
przygody (wliczajac w to wykorzystywane zasady przygody,
kafelki, zetony, znaczniki i potwory), a w przypadku wigk-
szoci przygdd gry nie rozpoczyna sie z cala odkryta plansza.
W miarg eksplorowania planszy i otwierania kolejnych drzwi
przez graczy ujawniane sa dodatkowe zasady przygody, nowe
kafelki, zetony, znaczniki oraz potwory.

e Zamiast rozpatrywa¢ tury wszystkich bohateréw, a nastepnie
aktywacje wszystkich potwordw, tury bohateréw i aktywacje
potwordw przeprowadza si¢ naprzemiennie. Ponadto akcje
wykonywane przez potwory w chwili aktywacji sa okreslane za
pomocg aplikacji.

Strony 4-12 tej instrukcji opisuja podstawowe aspekty ruchu,
walki, testéw atrybutéw i innych kluczowych zagadnien
stanowigcych rdzen zasad gry podstawowe;.

Jesli gracze znaja juz te zasady, mogg pomina¢ strony 4-12 i na-
tychmiast rozpoczaé kampani¢ ,Powstanie wszystkich gobli-
néw”, ktéra zawiera krotkie szkolenie pozwalajace opanowaé
wickszos¢ nowych zasad Drogi do Legendy w toku rozgrywki.
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ZASADY PODSTAWOWE

Aplikacja Droga do Legendy zapewnia mndstwo informacji i pomaga
graczom w ogdlnej obstudze gry, natomiast opisane ponizej zasady
podstawowe okreslaja, w jaki sposéb gracze maja wykorzystywaé fizyczne
clementy gry takie, jak karty, kafelki oraz kosci, kiedy zdecydujg sie
wyruszy¢ na przygode.

Kiedy gracze zaznajomia si¢ juz z ponizszymi zasadami (strony 4-12),
rozgrywka szkoleniowa zawarta w kampanii ,Powstanie wszystkich
goblinéw” zaoferuje im wigcej szczegtdw odnosnie integracji niniejszych

zasad z aplikacja.

PRZEBIEG RUNDY

Przygody rozgrywa si¢ na przestrzeni okreslonej liczby rund, podczas
keérych wszystkie figurki, wliczajac w to bohateréw i potwory, poruszaja
si¢ po planszy, rozpatrujg ataki i popychaja przygode do przodu.

Kazda runda gry sktada si¢ z tur bohateréw i aktywacji potworéw. Naj-
pierw druzyna bohateréw wspélnie wybiera, ktéry z bohateréw rozpatrzy
swoja turg i ten bohater wykonuje dwie akcje. Gracze informuja aplikacje,
ze bohater wykonal swoje dwie akeje, a nast¢pnie aplikacja automatycznie
instruuje ich, jak maja aktywowa¢ losowo wybrana grupe potwordw.

Gra toczy si¢ w ten sposéb naprzemiennie, z druzyng wybierajaca innego
bohatera, ktéry ma podja¢ swoja ture i nastgpujaca potem aktywacja
grupy potwordw, do chwili, kiedy kazda figurka rozpatrzy swoja ture lub
aktywacje. Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda, a caly proces powtarza
si¢ az do zakonczenia przygody. Sposob zakoriczenia przygody zalezy od

jej zasad.

POCZATEK TURY BOHATERA

Na poczatku swojej tury bohater wykonuje dwie czynnosci: najpierw
od$wieza wszystkie swoje wyczerpane karty, a nastgpnie moze zmieni¢
ckwipunek, w ktdry jest wyposazony. Obie czynnosci opisano w dalszej
czgsci tej instrukji.

AKCJE

Podczas swojej tury bohater zazwyczaj porusza swoja figurke po planszy, aby
wykonywa¢ ataki, bada podziemia i rozpatruje cele. Moze zatem wykonaé
dowolng kombinacje maksymalnie dwéch opisanych ponizej akej:

* Ruch

e Atak

* Odpoczynek

* Przeszukiwanie

* Otwarcie drzwi

* Ocucenie bohatera

* Podniesienie si¢

* Specjalne

Potwory podczas aktywacji réwniez rozpatruja maksymalnie dwie akeje,
ale zazwyczaj sa to akcje ruchu, ataku i specjalne.

ROZGRYWKA Z DWOMA BOHATERAMI ||

Jesli w rozgrywce bierze udzial tylko dwéch bohaterdw,
otrzymuja oni dodatkowe wsparcie. Raz na ture, kazdy bohater
moze wykona¢ jeden atak, ktéry nie wymaga uzycia akcji. Na
koniec tury kazdego bohatera, jesli dany bohater nie wykonat
w swojej turze darmowego ataku, moze zamiast tego wyleczy¢
dwa (obrazenia) ¥ (leczenie obrazen opisano w dalszej czgsci
instrukcji).




RUCH
Kiedy figurka wykonuje akcjg ruchu,
otrzymuje tyle punktéw ruchu, ile
wynosi jej SZYBKOSC, oznaczona
na odpowiednim arkuszu bohatera
lub karcie potwora reprezentujacej
danego potwora. Figurka uzywa
punktdw ruchu do poruszania
samej siebie po planszy.

Figurka moze poruszy¢ si¢ na
sasiadujace pole poprzez wydanie
jednego punktu ruchu. Dozwolony
jest ruch w pionie, poziomie i na
ukos. Punkty ruchu figurki moga by¢ wydawane w dowolnym momencie
jej tury lub aktywacji, przed lub po rozpatrzeniu innych akgji.

Podczas ruchu figurki nie mogg porusza¢ si¢ na lub przez pola, na ktérych
znajduja si¢ figurki wrogie (bohaterowie uwazaja potwory za wrogéw
i odwrotnie). Chociaz figurki moga poruszaé si¢ przez figurki przyjazne,
nie mogg zatrzymywac¢ si¢ na ich polach. Rézne typy terenu moga mieé
wplyw na ruch, lecz opisano to w dalszej czesci tej instrukeji.

PRZYKEAD RUCHU

1. Szybko$¢ Grisbana Spragnionego wynosi ,3”, mogtby wiec poruszy¢ sie
o trzy pola do przodu, ale wolalby p6js¢ w strone pokazanego korytarza.

2. Aby szybciej pokona¢ te¢ droge, Grisban moze si¢ poruszal po
przekatnej. Nalezy pamietad, ze czarna krawedz na kafelku planszy nie
blokuje ruchu po przekatnej wokoét naroznikow.

ODPOCZYNEK

Podczas przygody bohaterowie moga otrzymywaé zmeczenie (o) celem
rozpatrzenia specjalnych efektdw lub otrzymania dodatkowych punkeéw
ruchu, lecz liczba zmgczenia (), jaka moze otrzymaé bohater, jest
ograniczona. Kiedy gracz wykonuje akcje odpoczynku, odrzuca wszystkie
otrzymane punkty zmeczenia (o) pod koniec swojej tury (nawet, jesli
wykonat akcje odpoczynku jako swoja pierwsza akcje).

SPECJALNE

Nicktére karty, zasady czy inne efekty w grze moga zapewni¢ figurkom
mozliwo$é wykonania unikalnych akeji. Te akcje poprzedzone sa symbolem
akeji ,,” lub odmiang wyrazenia ,wykonaj akcje”.

Specjalna akcja moze pozwoli¢ figurce na rozpatrzenie jednego lub wiecej
efektéw normalnie zarezerwowanych dla osobnych akcji, np. moga
umozliwi¢ ruch i atak lub dwukrotny atak. W takich przypadkach akcja
specjalna zuzywa tylko jedna z dwéch akeji figurki.

©

PRZESZUKIWANIE

Przeszukiwanie pozwala bohaterom sprawdzaé pola
oznaczone zetonami przeszukiwania. Moga one
przynies¢ cenne zdobycze, takie jak sztuki zlota oraz
karty przeszukiwania, ale tez uruchomi¢ zabdjcze
pulapki. Jedli bohater znajduje si¢ na polu lub sasiaduje
z polem, na ktorym znajduje si¢ zeton przeszukiwania,
moze wykona¢ akcje przeszukiwania, aby przeszukaé
to pole.

ZETON
PRZESZUKIWANIA

W dowolnym momencie gry bohaterowie mogg sprawdza¢ zasady i opisy
fabularne powigzane z danym Zetonem przeszukiwania (nawet, jesli
nie znajduj si¢ na — ani nie sasiaduja z — odpowiednim polem) poprzez
wybranie go w aplikacji. Zuzywa to akcjg tylko, jesli gracz wybierze przycisk
»Przeszukuje” i rozpatrzy opisane dalej instrukeje.

Jesli bohater zdecyduje si¢ jednak zuzy¢ akcje na co$ innego lub nie sasiaduje
z odpowiednim polem, moze zamiast tego wybra¢ przycisk ,Anuluj”.

OTWARCIE DRZWI

Bohaterowie moga otwiera¢ drzwi, z kedrymi sasiaduja
na planszy. Czgsto powoduje to odkrycie nowych
kafelkéw planszy, potworéw i — potencjalnie — celéw
przygody.

Podobnie jak w przypadku akeji przeszukiwania, bohater
moze najpierw wybra¢ dane drzwi w aplikacji, aby
sprawdzi¢ powiazane zasady i opisy fabularne, a nastepnie zdecydowaé sie
nawydanie akcji poprzez wybranie przycisku ,,Potwierdzam” lub zachowa¢
akcje w innym celu poprzez wybranie przycisku ,Anuluj”.

Drzwi

KAFELKI POMOCNICZE

Wiele obszaréw planszy wykorzystuje dodatkowe kafelki,
ktérych nie opatrzono oznaczeniem kodowym, ale mozna je
rozr6zni¢ ze wzgledu na kszeatt. Podczas szkolenia wykorzystuje
si¢ dwa z nich:

PRZEDLUZENIE

Z AKONCZENIE

OCUCENIE BOHATERA I PODNIESIENIE SIE

Bohaterowie, ktérzy otrzymali zbyt duzo obrazen (@), traca przytomno$,
co ogranicza mozliwosci dziatania podczas ich tur.

Aby odzyska¢ przytomno$é bohater musi podniesé si¢ (leczac si¢ samemu)
lub zosta¢ ocuconym przez innego sasiadujacego bohatera podczas tury
danego bohatera. Jesli bohater podniesie si¢, jego tura natychmiast si¢
koriczy i nie moze rozpatrzy¢ zadnych innych akeji.

Kicdy bohater podnosi sie lub zZostaje ocucony, rzuca dwiema czerwonymi
kos¢mi i leczy tyle obrazen (W), ile uzyskal symboli ¥ i tyle punkeéw
zmeczenia (), ile uzyskal symboli pf.




Kos$c1 OBRONY. ;\\
POTWORA y

Atakowanie stanowi najbardziej typowy
sposob, w jaki figurka moze pokonaé
figurki wrogie.

Kiedy figurka zamierza wykona¢ atak, naj-
pierw wybiera wroga figurke, ktéra bedzie
celem tego ataku. Nastepnie nalezy jedno-
cze$nie rzuci¢ ko$émi ataku, mocy i obro- [\
ny. W przypadku potworéw kosci wyko-

rzystywane w ataku i w obronie opisano

na odpowiadajacej mu karcie potwora.

Koscr ataku
POTWORA

W przypadku bohatera kosci ataku zazwyczaj znajduja si¢ na jednej broni,
ketérej bohater uzywa na potrzeby ataku, natomiast kosci obrony bohatera
opisano na jego arkuszu bohatera.

MN:+29.

‘ M Atak przebijajacy 1.

KoScCI ATAKU BOHATERA KosSci OBRONY BOHATERA
Kosci uzywane podczas ataku dzielg si¢ na dwa typy: niebieska ko$¢ ataku
wykorzystywana na potrzeby niemal wszystkich atakéw w grze oraz kosci
mocy, ktdre sa czerwone i z6lte (a takze zielone w przypadku niekedrych
rozszerzen).

Po rzucie kosémi broniacy si¢ otrzymuje tyle obrazen (W), ile wynosi

liczba symboli 8 uzyskanych na koci ataku i ko$ciach mocy pomniejszona

o liczbe symboli @ uzyskanych na kosciach obrony.

Oprécz symboli obrazen (W) i tarcz (W) na kosciach pojawiaja si¢ trzy inne

wyniki:

e Wzmocnienie (M): Po rzucie kos¢mi atakujacy moze wyda¢ te wyniki,
aby aktywowaé specjalne zdolnosci (maksymalnie raz na zdolnosé
wzmocnienia na atak).

e X: Wynik ,X” na niebieskiej kosci powoduje, ze caly atak uwaza si¢ za
pudlo. Nie powoduje on zadnych obrazen (@) ani nie aktywuje zadnych
dodatkowych efektdw.

e Zasieg: Liczby na kodci stuzg okredlaniu, czy atak dystansowy pudtuje
(patrz niiej).

OGRANICZENIA ATAKU

Wszystkie ataki sa atakami wrecz albo atakami dystansowymi, o czym
informuje symbol na karcie broni lub potwora.

WRECZ Dystansowy

Celem atakéw wrecz moga by¢ wylacznie figurki, ktdre sasiaduja
z atakujacym. Ataki dystansowe pozwalaja figurkom atakowa¢ z odlegtoéci
kilku pél, lecz wiaza si¢ z nimi pewne ryzyko i ograniczenia:

e Pole widzenia: Figurka posiada inng figurke¢ w polu widzenia, jesli
moze wytyczy¢ jedna, nieprzerwang, prosta lini¢ z dowolnego rogu
zajmowanego przez siebie pola do dowolnego rogu pola zawierajacego
inng figurke. Tej linii nie mozna wytyczaé przez ani wzdtuz krawedzi
$cian (zaznaczonych na planszy grubymi czarnymi liniami), drzwi,
zablokowanego terenu (zaznaczonego czerwonymi liniami) ani pél
zawierajacych figurki.

e Zasigg: Po rzucie kos¢mi wartos¢ zasiegu (suma cyfr na kosciach) musi
by¢ réwna lub wyzsza niz odleglos¢ do broniacego si¢ (czyli liczba pdl,
o ktdra broniacy si¢ jest oddalony od atakujacego, wliczajac w to pole
bronigcego sig, ale nie atakujacego). Jedli jest mniejsza, atak pudtuje.

e Gole rece: Bohater bez broni moze atakowaé golymi rekami, lecz
podczas takiego ataku rzuca tylko niebieskq koscia ataku.
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SEOWA KLUCZOWE ATAKU

Nicktére efekty zapisano pod postacia skrétow jako stowa kluczowe:

Atak obszarowy

Podczas rozpatrywania ataku ze stowem kluczowym ,Atak obszarowy”
wplywa on nie tylko na pole obrane za cel, ale rowniez na wszystkie
sasiadujace z nim pola. Gracz atakujacy wykonuje jeden rzut swoja pula
ataku i stosuje wszystkie uzyskane obrazenia (§) do wroga bedacego celem
ataku oraz polowe uzyskanych obrazen (W) do figurek, ktére sasiaduja
z celem ataku (zaokraglajac w gére). Za kazda figurke, na kedra wplywa atak
(wliczajac przyjazne figurki), nalezy wykonaé osobny rzut pulg obrony.

Atak przebijajgcy

Podczas rozpatrywania ataku ze stowem kluczowym ,Atak przebijajacy
X” nalezy zignorowaé tyle wynikéw @ broniacego sie, ile wynosi wartosé
widoczna obok stowa kluczowego. Ponadto wartoéci Ataku przebijajacego
sumuje si¢. Przykladowo atak wykorzystujacy stowa kluczowe ,Atak
przebijajacy 17 i ,Atak przebijajacy 2” rozpatruje si¢ jak ,Atak przebijajacy
37, tym samym ignorujac do 3 wynikéw §.

Atak dalekosiezny
Podczas rozpatrywania ataku ze stowem kluczowym ,,Atak dalekosigzny”
atakujacy moze obraé za cel ataku wrecz figurke oddalong maksymalnie
o dwa pola (a nie tylko te na sasiadujacych polach). Figurka oddalona
o dwa pola, a bedaca celem takiego ataku, wciaz musi si¢ znajdowaé w polu
widzenia atakujacego.

Stany
Stany to negatywne efekty, ktére szkodza lub utrudniaja dziatanie figurce.
Nickedre z nich dzialaja natychmiast, a inne w przeciagu kilku rund.

Jeslibohater znajdzie si¢ pod wplywem jakiegos stanu, takiego, jak ,Zatruty”
czy ,,Unieruchomiony”, nalezy umiesci¢ odpowiednia karte stanu obok
arkusza danego bohatera. Jesli inna figurka znajdzie si¢ pod wplywem
jakiego$ stanu, nalezy umiesci¢ odpowiedni zeton stanu obok danej figurki
na planszy. Dopdki figurka znajduje si¢ pod wplywem jakiego$ stanu, musi
stosowac si¢ do zasad opisanych na karcie reprezentujacej ten stan. Ponadto
figurka moze mie¢ tylko jedng kopie tego samego stanu jednoczesnie.

Nicktére karty potwordéw i bronie moga wywolywaé rézne stany
u innych figurek w wyniku udanego ataku, na przyktad w ramach zdolnosci
wzmocnicnia (M) takich jak , #: Zatrucie”. Te efekty zawsze wymagaja,
aby atak zadal co najmniej jedno obrazenie (@) po obliczeniu wynikéw
obrony. Nalezy je zignorowad, jesli cel znajduje si¢ juz pod wplywem
danego stanu.

PODSTAWY AKTYWACJI POTWOROW

Po kazdej turze bohatera aplikacja losowo wybiera rodzaj potwora
i informuje graczy, jak aktywowaé wszystkie potwory danego rodzaju.
Podobnie jak w przypadku bohateréw, kiedy potwdr akeywuje si¢, réwniez
wykonuje dwie akeje.

Chociaz przygoda szkoleniowa oraz pézniejsze rozdzialy tej instrukeji
zawieraja wiecej szczegél(’)w na temat aktywacji potworéw, gracze powinni
zwrdci¢ szczegdlng uwage na nastgpujace kwestie:

e Tylko jedna z akcji potwora moze by¢ zwigzana z atakiem.

e Akcje potworéw w aplikacji wyswietlaja si¢ zawsze jako akcje specjal-
ne (#). Te akcje opieraja si¢ zwykle o akcje ruchu i ataku, ale zawieraja
szczegblowe instrukeje odnosnie docelowego pola ruchu, wyboru celu czy
innych dodatkowych efektéw. Przyktadowo opis akeji czesto wykorzysty-
wanej przez potwory brzmi: ,,m Zaatakuj najblizszego bohatera”.

KONIEC RUNDY

Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury i wszystkie potwory
zostana aktywowane, runda dobiega korica. Ogolnie rzecz biorac pod
koniec rundy gracze nie musza rozpatrywaé zadnych efektéw czy zasad,
chyba ze aplikacja ich o tym poinformuje. Przewaznie nast¢pna runda
rozpoczyna si¢ natychmiast po tym, jak bohaterowie wspélnie wybiora
jednego bohatera, ktdry jako pierwszy rozpatrzy swoja ture.




3. Tomble ma teraz mozliwos¢ wydania
uzyskanych wynikéw wzmocnienia ()
celem aktywowania zdolnodci, ktdre
moze potencjalnie posiadal. Jego bron
posiada dwie zdolnosci: ,4: +1 do
zasiegu, +1 87 i , #: Ogluszenie”.

Uzyskal w rzucie ataku 1 o i postanawia
go wydaé na , #: +1 do zasiggu, +1 €.

1. Tomble posiada bron dystansowq i najpierw
sprawdza, ktére potwory ma w swoim polu
widzenia. Wytycza linic z dowolnego rogu
zajmowanego przez sicbie pola w kierunku
dowolnego rogu pél zajmowanych przez
potwory i okazuje si¢, ze ma w polu widzenia
dwa gobliny oraz jednego zombie, ale nie
trzeciego goblina (nie moze wytyczy¢ linii do
dowolnego rogu jego pola, ktéra jednoczesnie
nie przebiegataby przez pole innego goblina).
Tomble ostatecznie decyduje si¢ zaatakowaé

zombie.

> B

PULA ATAKU

4. Tomble uzyskal lacznie pig¢ zasiegu (wliczajac za wynik
wzmocnienia (M) +1 do zasiegu). Poniewaz zombie znajduje si¢
w odlegloéci zaledwie trzech pél, atak nie pudtuje.

M +1 do zasiegu,
+19.

Powldczacy
M Chorob ==

M : Ogluszenie. ,F /

Powléczgey
A Choroba |

5. Tomble dodaje teraz 3 ¥ uzyskane na kosciach do +1 €,
kedre otrzymal za zdolno$¢ wzmocnienia (M), co lacznie daje
mu w tym ataku sume 4 4.

2. Po wyborze broni i celu Tomble jednoczesnie rzuca jedna
niebieska i jedng z6ttg kodcia zwigzanymi z bronia uzywana
w ataku oraz jedna bragzowa koscia reprezentujacg obrong zombie.

Nastepnie odejmuje 1 @ z rzutu obrony, co powoduje, ze zombie
otrzymuje 3 obrazenia (). Poniewaz zycie zombie wynosi 6, ten
atak nie zdotat go pokonaé. Gracz umieszcza 3 zetony obrazeri
obok figurki zombie, aby zaznaczy¢, ile obrazen () otrzymal
wrég do tej pory.




DODATKOWE ZASADY

Podczas trwania przygody gracze musza pamigtac o szeregu innych zasad.

ZYCIE I OBRAZENIA

Przygody w  Drodze do
Legendy czesto skupiaja  sie
na walce pomigdzy czlonkami
druzyny a ohydnymi stworami
zamieszkujacymi kraing, dlatego
wicle efektéw w grze powoduje,
ze bohaterowie i potwory
otrzymuja obrazenia ().

Bohaterowie i potwory,
czgsto okreslane jako figurki,
charakteryzuje warto$¢ zycia
widoczna na odpowiadajacych
im arkuszach bohaterédw oraz kartach potworédw. Ta warto$¢ wskazuje
liczbe obrazen (W), keéra figurka moze otrzymaé zanim zostanie pokonana.

ZMECZENIE I WYTRZYMALOSC

Bohaterowie posiadaja unikalna
zdolno$¢ do wytezania si¢
celem wykonania wyjatkowych
dziatait poprzez otrzymywanie
zmeczenia (o). Najczedciej
bohaterowie moga dobrowolnie
otrzymal  zmeczenie (d)
w dwéch sytuacjach:  aby
otrzymaé¢ dodatkowe punkty
ruchu lub uzy¢ specjalnych efektéw o koszcie wyrazonym w punktach
zmeczenia (o).

WYTRZYMALOSC FIGURKI

Bohater dobrowolnie moze otrzymaé liczbe punktéw zmeczenia ()
nie przekraczajaca wartoéci jego wytrzymalosci. Jesli jakikolwiek efeke
w grze zmusi figurke, aby otrzymata zmeczenie (#) przekraczajace jej
wytrzymalos¢ (lub jesli dana figurka nie ma cechy zmeczenie), nadmiarowe
punkty zmeczenia (o) zostaja zamienione na obrazenia (), ktére musi
otrzyma¢ ta figurka.

DODATKOWY RUCH BOHATEROW

Podczas swojej tury bohater moze otrzyma¢ tyle punktéw zmeczenia (),
ile chce, aby otrzyma¢ jeden punkt ruchu za kazdy otrzymany w ten sposéb
punkt zmeczenia (o). Te punkey ruchu dodaje si¢ do sumy punktéw ruchu,
ktére zgromadzit dany bohater.

ATAKOWANIE KILKU POTWOROW
Kiedy bohater wykonuje atak, kedrego celem jest lub keéry wplywa na kilka

potwordw, potwory zyskuja dodatkows przewage w momencie zadawania
obrazen (). Nalezy wybra¢ 1 potwora, ktéremu bohater bedzie zadawaé
obrazenia (@) jako pierwszemu i rozpatrzy¢ ten krok wedtug normalnych
zasad. Nastepnie nalezy podzieli¢ na pét liczbg wynikéw W (zaokraglajac ja
w gore) i zastosowad tg wartos¢ wobec kazdego dodatkowego potwora przed
zastosowaniem §. Te¢ zasade stosuje si¢ podczas rozpatrywania atakéw
ze stowem kluczowym Atak obszarowy, ale réwniez podczas rozpatrywania
takich akgji, jak ,Tornado”, ,Armia $mierci” czy bohaterskiego wyczynu
Leorica od Ksiegi.

SLEDZENIE OBRAZEN I ZMECZENIA

Kiedy bohater otrzymuje obrazenia (@) lub punkty zmeczenia (),
umieszcza odpowiednig liczbe zetondw obrazen lub zmeczenia na swoim
arkuszu bohatera. W przypadku innych figurek te zetony umieszcza si¢ na
planszy obok danej figurki.

ZETONY OBRAZEN ZETONY ZMECZENIA

Wiele efektéw w grze pozwala réwniez figurkom na leczenie obrazen ()
lub zmeczenia (). Kiedy to si¢ dzieje, nalezy przenie$¢ odpowiednia liczbe
zeton6w z dangj figurki do puli.

LECZENIE ZMECZENIA

Gléwnym sposobem, w jaki bohater moze leczyé zmeczenie (),
jest wykonanie akcji odpoczynku. Ponadto podczas kazdego
wykonywanego ataku atakujacy bohater moze wyda¢ maksymalnie
jedno wzmocnienie (), aby wyleczy¢ jeden punkt zmeczenia (o).

POKONANE FIGURKI

Kiedy figurka otrzyma tyle obrazen (W), ile wynosi jej zycie, zostaje
pokonana. Kiedy zostanie pokonany potwdr, jego figurke nalezy usunaé
z planszy. Kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy rozpatrzy¢ kilka
dodatkowych efektéw:

e Bohater traci przytomnos¢, co stanowi tymczasowy efekt. Nalezy to
oznaczy¢, zastepujac figurke danego bohatera na planszy jednym z jego
zeton6éw bohatera.

e Ponadto otrzymuje on punkty zmegczenia (#) do wysokosci swojej
wytrzymalosci.

e Wszystkie zetony obrazen na jego arkuszu bohatera przekraczajace
warto$¢ jego zycia oraz wszystkie karty standw, ktdre posiada, nalezy
odlozy¢ do puli.

e Wreszcie gracze informujg aplikacj¢, ze bohater zostal pokonany, co
moze ostatecznie doprowadzi¢ do porazki w rozgrywanej przygodzie
(opisano to w przygodzie szkoleniowe;j).

NIEPRZYTOMNI BOHATEROWIE

Nieprzytomny — bohater jest reprezentowany na
planszy przez zeton bohatera, a nie przez figurke. Jesli
nieprzytomny bohater wyleczy jakickolwiek obrazenia
(¥), nalezy natychmiast zastapi¢ jego zeton bohatera

ZETONY
figurka bohatera. Podczas swojej nastgpnej tury bohater  pomaTERA
bedzie mégt juz normalnie wykonywa¢ akcje.

Wobec nieprzytomnego bohatera stosuje si¢ nast¢pujace zasady:

e Bohater nie moze otrzymywaé kart stanéw, jest tez odporny na
wszystkie ataki 1 wszystkie karty klas oraz zdolno$ci bohateréw,
z nastgpujacym wyjatkiem:

e Bohater moze by¢ celem dowolnego efektu w grze, ktéry powoduje
leczenie obrazern (W), co prowadzi do natychmiastowego
umieszczenia jego figurki z powrotem na planszy i powoduje, ze
przestaje by¢ nieprzytomny. Wlicza si¢ tu akcje podniesienia sie,
ocucenia bohatera, ale tez stosowanie eliksiréw, kart klas, zdolnosci
bohateréw oraz wszelkie inne sposoby, ktdre pozwalaja bohaterowi
leczy¢ obrazenia (V).

o Jesli bohater musi rozpatrzy¢ swoja ture, bedac nieprzytomnym, jedyna
akcja, ktéra moze rozpatrzyé, jest podniesienie sic. Natychmiast koniczy
ona ture danego bohatera.




SPECJALNE ZDOLNOSCI

Karty potwordw i poplecznikéw, karty klas, arkusze bohaterdw, karty
przedmiotéw sklepowych i inne fizyczne elementy gry zawieraja duza
liczbe zdolnosci i efektéw, kedre oferujg réznym figurkom nowe sposoby
oddzialywania na siebie nawzajem.

Konkretny efekt zawsze zawiera stosowny opis tekstowy zawierajacy
informacj¢ o tym, kiedy nalezy ten efekt rozpatrzyé, co dokladnie robi
iz jakimi kosztami si¢ wiaze.

KOSZTY ZDOLNOSCI

Jesli efeke opatrzono konkretnym kosztem, nalezy zaplaci¢ ten koszt albo
danego efektu nie mozna rozpatrzyé. W grze pojawiaja si¢ rozne rodzaje
kosztéw:

Wyczerpanie: Tych efektéw mozna uzywaé raz na rundg, a odpowiednia
karta zostaje wyczerpana w chwili uzycia (patrz ,Wyczerpywanie
i od$wiezanie” na prawo).

Zmeczenie (d): Celem rozpatrzenia odpowiednich
efektéw bohater musi otrzymad liczbe punktéw zmeczenia

(o) wskazang w prawym dolnym rogu uzywanej karty klasy.

Koszr
ZMECZENIA

Akcja (#): Efekty rozpatruje si¢ jako akeje.
Wzmocnienie (M): Tych efektéw mozina uzyé podczas
ataku, wydajac wyniki wzmocnien (M), ale maksymalnie
raz na zdolno$¢ wzmocnienia (4f) na atak.

Uwaga: Podczas kazdego wykonywanego ataku atakujacy bohater moze
wyda¢ maksymalnie jedno wzmocnienie (), aby wyleczy¢ jeden punke
zmeczenia (d).

BOHATERSKIE WYCZYNY

Kazdy bohater dysponuje boha-
terskim wyczynem opisanym na
swoim arkuszu bohatera. Bohater-
ski wyczyn to potezna zdolnos,
ktérej mozna uzy¢ raz na przygo-
de. Kiedy bohater z niego skorzy-
sta, odwraca swdj arkusz bohatera
na druga strong, aby zaznaczy¢,
ze podczas tej rozgrywki wyko-
rzystal juz bohaterski wyczyn
i nie jest on juz aktywny (tzn. dostepny).

TESTY ATRYBUTOW

Kazdy bohater posiada cztery atrybuty pokazane na jego arkuszu bohatera:
Site (§), Wiedze (@), Wole (%) i Czujnos¢ (4®). Bohater bedzie musiat
testowad te atrybuty, aby ustali¢, czy moze wykorzystaé¢ dang umiejetnosé,
czy oprze si¢ specjalnemu atakowi potwora albo czy uniknie pulapki.

#: Rzué 2 czerwonymi
ko$émi mocy. Kazdy bohater
w promieniu 3 pél od ciebie
(wlhacznic z toba) moze
wyleczyé tyle @0, ile @

uzyskaled na kosciach

BOHATERSKI WYCZYN

SZARE I CZARNE KOSCI

ATRYBUTY

Aby wykona¢ test atrybutu, bohater musi jednocze$nie rzucié¢ jedng szarg
koscia obrony i jedng czarng koscig obrony. Jesli uzyska maksymalnie tyle
symboli @, ile wynosi warto$¢ odpowiadajaca testowanemu atrybutowi
widoczna na jego arkuszu bohatera, test zakonczy si¢ sukcesem.
W przeciwnym razie test zakonczy si¢ porazka.

Kilka figurek niebedacych bohaterami ma atrybuty i wykonuje ich testy
w identyczny sposéb. Testy atrybutéw wykonywane przez figurki, kedre
nie posiadaja atrybutéw (na przyklad potwory), automatycznie koricza sie
porazka.

WYCZERPYWANIE | ODSWIEZANIE

Niektore karty Wwymagaja od bohatera, aby je wyczcrpal, kiedy
z nich korzysta. Gdy bohater musi wyczerpa¢ kartg, po prostu
obraca ja na bok (o 90 stopni), aby zaznaczyé, ze skorzystal z jej
zdolnosci.
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try. Dopdki ta
karca jest wyczerpana,
motesz przeswaé sig
przez wrogie figurki.
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‘WYCZERPANA KARTA ODSWIEZONA KARTA

Na poczatku swojej tury gracz od$wieza wszystkie wyczerpane
karty, kedre posiada, przywracajac je do pozycji pionowe;j.
Bohater nie moze skorzysta¢ z wyczerpanej karty, dopdki na
powrdt jej nie od$wiezy.

Uwaga: Karty i efekey, ktére odnosza si¢ do kosci obrony, nie odnosza si¢
do testéw atrybutéw (chyba ze co innego wynika z ich tresci).

EKWIPUNEK

Ekwipunek reprezentuje przedmioty zdobywane przez gracza z kart
przedmiotéw sklepowych, klas i przeszukiwania. Kazda karta ekwipunku
zawiera jeden z nastgpujacych symboli:

it @

DronNiE

INNE

PANCERZ

Te symbole okreslaja, w jaki ekwipunek moze by¢ jednoczesnie wyposazony

dany bohater i oméwiono je ponizej:

¢ Dowolna kombinacja ekwipunku, w ktéry jest wyposazony bohater, nie
moze posiada¢ Iacznie wigcej niz dwéch symboli dloni.

¢ Bohater moze by¢ wyposazony w jeden pancerz.

¢ Bohater moze by¢ wyposazony w maksymalnie 2 inne przedmioty.

Na poczatku swojej tury bohater moze wyposazy¢ si¢ w dowolne posiadane
przedmioty. Bohater moze mie¢ na swoim obszarze gry dowolng liczbe
kart nie stanowiacych jego obecnego wyposazenia, ale wszystkie takie karty
nalezy obréci¢ rewersem do gory i nie mozna ich uzywac.

ULEPSZANIE

W réznych momentach rozgrywki bohaterowie bgda zdobywaé sztuki
zlota oraz punkty doswiadczenia, ktére mozna wydawaé celem pozyskania
— odpowiednio — nowego ckwipunku oraz kart klas. Zdarzy si¢ tez, ze
zostang nagrodzeni kartami reliktéw i konkretnym ekwipunkiem.

Aplikacja $ledzi, co zdobyli bohaterowie i jakie zasoby wydali.
WYMIANA

Po tym, jak bohater wykona akcj¢ ruchu podczas swojej tury, w dowolnym
momencie danej tury, moze on odda¢, otrzymaé lub wymieni¢ dowolng
liczbe kart przedmiotéw sklepowych (w kedre jest wyposazony lub nie),
kart relikedw i kart przeszukiwania z bohaterem znajdujacym si¢ na
sasiadujacym polu.

Nalezy pamietaé, ze dany bohater nie moze wymienia¢ kart klas (w tym
poczatkowego ekwipunku) oraz ze bohaterowie moga zmieniaé ekwipunek,

w jaki s3 wyposazeni, wylacznie na poczatku swojej tury.




- NOSZENIE ZNACZNIKOW CELOW
Niektére przygody pozwalaja figurkom na podnoszenie znacznikéw celow,
zazwyczaj poprzez wykonanie akeji na polu sasiadujacym lub tym samym,
co dany znacznik celu. Kiedy bohater podnosi znacznik celu, umieszcza
sie go na arkuszu danego bohatera. Kiedy potwér podnosi znacznik celu,
umieszcza si¢ go na podstawce danego potwora.

Kiedy jakas figurka niesie znacznik celu, zadna inna figurka nie moze go
podnieéé, ale figurka moze wykonaé akcje, aby upusci¢ go na sasiadujace
pole. Jesli figurka niosaca znacznik celu zostaje pokonana, znacznik nalezy
umiesci¢ na polu, ktdre wezedniej zajmowala ta figurka i moze on zostaé
podniesiony przez inna figurke.

PODSTAWOWE ZASADY OBOWIAZUJACE

POTWORY
Bohaterowie podczas przygdd rozgrywanych w ramach Drogi do Legendy

$cierajg si¢ z najrézniejszymi potworami, a potwory nalezace do tego samego
rodzaju (przykladowo zombie czy goblifiscy tucznicy) tworza grupy.
Wiszystkie figurki w danej grupie potworéw posiadaja takie same cechy oraz
zdolnosci i aktywuja sie wspdlnie (zgodnie z konkretnymi wytycznymi
podawanymi przez aplikacj¢). Kazda grupa skfada si¢ z okreslonej liczby
potwordw pomniejszych i potwordéw poteznych:

e Potwory pomniejsze stanowia szeregowych zolnierzy zla, sa zwykle

licznicjszc, ana planszy reprezentuja je kremowe figurki.

o Potwory potezne sg silniejsze, lecz mniej liczne, a na planszy reprezentuja
je czerwone figurki.

Karta potwora reprezentujaca dang grupe potworéw zawiera wszelkie
informacje odnoszace si¢ do wszystkich potworéw z danej grupy.
Szczegbtowe informacje na temat potworéw pomniejszych umieszczono
w gornej czgéci karty, a te opisujace potwory potezne — w dolnej.

PoTrwor
POMNIEJSZY

M Ognisty oddech

s |

PoTwOR
POTEZNY

Wiele efektéw widocznych na awersie karty (przykladowo ,,Cien” czy
»Ognisty oddech”) wyczerpujaco opisano na rewersie karty potwora,
zaréwno na potrzeby zdolnosci potworédw pomniejszych, jak i poteznych.

ZDOLNOSCI POTWOROW
NA REWERSIE KARTY

hater, kt6ry obral go za cel ataku,
; POTWORA

musi wydaé 1 af albo atak spudiuje.

3 A Ognisty oddech: Rozpoczynajac

pola celu, wytycz w dowolnym

LIMIT WIELKOSCI GRUPY

Potwory czesto umieszcza si¢ na planszy zgodnie z instrukcjami aplikacji,
a kazda grupa potworéw sklada si¢ ze $cisle okreslonej liczby potworéw
pomniejszych i poteznych, jakie moga znajdowaé si¢ w tym samym
momencie na planszy. Liczba ta widnieje na rewersie kazdej karty potwora,
w jej dolnej czgéei, i rézni si¢ w zaleznosci od liczby bohateréw bioracych
udzial w grze (oznaczono ja kremowo dla potworéw pomniejszych
i czerwono dla potworéw poteznych).

LiMiT WIELKOSCI  LIMIT WIELKOSCI
GRUPY DLA 2 GRUPY DLA 3 GRUPY DLA 4
BOHATEROW BOHATEROW BOHATEROW

LIMIT WIELKOSCI

Limit wielkosci grupy jest zwykle wykorzystywany na potrzeby
umieszczania potworéw — w momencie umieszczania pelnej grupy gracze
umieszczaja pomniejsze i potezne potwory do limitu wielkosci grupy,
w miejscach wskazanych przez aplikacje.

Na podobnej zasadzie potwory znajdujace si¢ juz na planszy moga zostaé
wsparte jednym lub wigcej dodatkowym potworem. W takim przypadku
wspomniane potwory umieszcza si¢ tylko do limitu wielkodci grupy,
a wszystkie potwory, ktére by go przekroczyly, zwyczajnie nie s
umieszczane na planszy.

POPLECZNICY

Poplecznicy to potezne postaci, ktére podczas rozgrywek Drogi do Le-
gendy moga napotkaé bohaterowie, a zasady stosowane wobec potwordw
majj tez zastosowanie do poplecznikéw. Kazdy poplecznik posiada wlasng
karte, na kt6rej opisano jego cechy, wliczajac liczbe oraz kolor kosci ataku,
ktérymi rzuca oraz specjalne zdolno$ci. W odréznieniu od potwordw,
w przypadku  poplecznikéw liczba  bohateréw  bioracych  udzial

w grze wplywa na warto$¢ ich szybkosci, zycia oraz obrony.

CECHY OPARTE O
LICZBE BOHATEROW
W GRZE

Poplecznicy — podobnie do bohateréw — posiadaja atrybuty i moga wykony-
wad ich testy. Rozpatruje si¢ je w ten sam sposdb, co testy bohaterdw.

ATRYBUTY
POPLECZNIKA

AKTITAKTII

Kazdy potwdr i poplecznik posiada dwie reprezentujace go
karty: karte akeu I'i aktu II. Wersje z aktu I wykorzystuje sie
na wezesnym etapie kampanii. Chociaz kazda para kart jest
bardzo podobna, wersje z aktu II zwykle wskazuja wyzsze
wartodci zycia, ataku, obrony, a takze zawieraja wiccej
zdolno$ci niz ich odpowiedniki z akeu I.

Podczas kampanii bohaterowie zostang poinformowani,
kiedy maja przejs¢ do akeu II. Gdy to si¢ stanie, wszystkie
wersje kart potwordw i poplecznikdw z akeu I nalezy odlozy¢
do pudetka i do konica kampanii uzywaé wersji z akeu I1.

Uwaga: Karty przedmiotéw sklepowych réwniez podzielono
na wersje z aktu I i z akeu II, jednak z zasady to rozréznienie
nie jest wykorzystywane w zaden sposdb.




TEREN

Niektére pola planszy naleza do pewnego rodzaju terenu (zaznaczono to
kolorowymi ramkami otaczajacymi pole). Czesto kolorowa ramka bedzie
otacza¢ kilka pdl. Wszystkie pola otoczone kolorowa ramka podlegaja
specjalnym zasadom dla danego rodzaju terenu, zgodnie z ponizszym opisem:

Woda

Pola wody zostaly otoczone niebieska ramka

i obowiazuja na nich naste¢pujace zasady:

e Aby wej$¢ na pole, na ktérym znajduje si¢
woda, gracz musi wyda¢ dwa punkty ruchu
(zamiast jednego).

Czelus¢
Pola czeludci zostaly otoczone zielong ramka
i obowiazuja na nich naste¢pujace zasady:

o Jesli figurka wejdzie na pole czelusci,
otrzymuje dwa obrazenia ().

e Figurka na polu czeluéci nie moze wydawad
punkeéw ruchu. Inne efekey gry, kedre
poruszaja figurke o okreslong liczbe pdl bez
wydawania punktéw ruchu, moga zostaé

wykorzystane, aby figurka opuscita pole czelusci.

e Dla figurki w czelusci tylko figurki znajdujace si¢ na sasiadujacych
polach znajduja si¢ w polu widzenia i odwrotnie — figurka w czelusci
znajduje si¢ w polu widzenia jedynie figurek na sasiednich polach.

e Figurka w czeluéci moze wykona¢ akgje, aby wydosta sie z czelusci —
nalezy usuna¢ jej figurke z planszy i umiesci¢ na sasiadujacych, wolnym

polu.

Zagrozenie

Pola zagrozenia zostaly otoczone zélta ramka

i obowiazuja na nich naste¢pujace zasady:

e Figurka wchodzaca na pole zagrozenia
natychmiast otrzymuje jedno obrazenie (V).

e Kazda figurka, ktéra zakoriczy swoja ture
na polu zagrozenia, zostaje natychmiast
pokonana.

o Zetony pokonanych w ten sposéb bohateréw nalezy umiesci¢ na
najblizszym wolnym polu, ktére nie jest polem zagrozenia (liczac
od pola zagrozenia, gdzie zostal pokonany dany bohater).

Przeszkody
Pola przeszkdd zostaly otoczone czerwona
ramka. Te pola blokujg ruch i pole widzenia.

Wigcej objasnient na temat potwordw i terenu znajduje si¢ w ,,Dodatku V”
na stronie 24.

CHOWANCE

Niektore efekty (z arkuszy bohateréw i kart
klas) pozwalaja bohaterom obja¢ kontrole nad
istotami nazywanymi CHOWANCAMI Kazdy
chowaniec jest reprezentowany na planszy
przez zeton i posiada odpowiadajaca mu karte
chowarica.

Bohater moze aktywowaé kazdego kontrolo-
wanego przez siebie chowarica raz na swoja ture
(przed lub po rozpatrzeniu wszystkich akcji).
W chwili aktywacji chowaniec moze wykona¢d
jedna akcje ruchu na takich samych zasadach,
jak bohaterowie. Szybkos¢ chowarnca opisano
na jego karcie.

wykonaé | akeje ataku. Ka:
wykonany przez tego chowarica
otrzymuje: ) =

N+

KARTA CHOWANCA

Podczas swojej aktywacji chowaniec moze
wykonywa¢ dodatkowe typy akeji, zgodnie
z opisem na odpowiedniej karcie chowanca. Te
akcje s3 dodatkowe wobec akeji ruchu chowarnca
(i moga by¢ wykonane przed lub po jego ruchu),
chyba ze zaznaczono inaczej.

ZETON CHOWANCA

Wiekszo$¢ chowaricéw nalezy traktowaé jak figurki (zaznaczono to na
ich kartach). Chowarca traktowanego jak figurke obowiazuja nastepujace
zasady:

¢ Moze by¢ obrany za cel i atakowany przez potwory, jakby to byt bohater.

¢ Maja na niego wplyw zdolnosci bohaterdw i potwordw.

o Blokuje ruch i pole widzenia.

e Moze otrzymywal stany i inne zetony, jakie moga otrzymywaé
bohaterowie.

e Ma na niego wplyw teren, zgodnie z normalnymi zasadami.

Chowarice, ktorych nie trakeuje si¢ jak figurki, nie blokuja ruchu ani pola
widzenia i mogg zajmowaé to samo pole, co inne figurki. Na takie chowarce
nie ma wplywu wickszo$¢ efekeow w grze oprocz tych, kedre wyszezegdlniono
na kartach tych chowancéw. Ponadto podczas poruszania si¢ traktuja one
wszystkie specjalne rodzaje terenu z wyjatkiem przeszkdd tak, jak pola wody.

Wigcej informacji na temat potworéw atakujacych chowarice znajduje sie
w ,Dodatku II” na stronie 23.

ZYOTE ZASADY

Gracze w Drodze do Legendy powinni pamictaé o kilku
niezwykle waznych zasadach:

e Zasady nickedrych kart i efektow stoja w sprzecznosci
z zasadami opisanymi w tej instrukeji. Zasady kart
i efektéw zawsze majg pierwszenstwo nad zasadami
z tej instrukeji. Co wiecej, zasady niektdrych przygéd za-
warte w aplikacji s sprzeczne z zasadami kart, zdolnosci
i regutami opisanymi w tej instrukeji. Zasady przygéd
wyswietlane w aplikacji zawsze maja pierwszeristwo

przed zasadami kart, zdolnosci oraz instrukeja.

Gracze czesto staja przed wyborem wielu opgji, gdy
maja rozpatrzy¢ efekty zachodzace jednoczesnie lub
takie, keore posiadajg kilka mozliwych rozwiazan.
W takich wypadkach gracze wspélnie podejmujg
decyzje, jak te efekty rozwiazad.

Liczba zetonéw obrazen, zmegczenia i stanéw
znajdujacych sie w pudetku nie ogranicza graczy. Jesli
graczom skonczg si¢ ktéres z wymienionych elementéw
gry, moga korzysta¢ z odpowiednich zamiennikdw.




DUZE FIGURKI

Nicktére figurki sa duze, co mozna rozpoznaé po rozmiarach ich
podstawki. Kiedy znajduja si¢ na planszy, te figurki zajmuja wiecej niz
jedno pole. Ponizej opisano zasady obowiazujace duze figurki:

Kiedy duza figurka wykonuje atak, lini¢ pola widzenia mozna wytyczaé

z dowolnego zajmowanego przez nig pola.

Kiedy duza figurka jest atakowana, lini¢ pola widzenia mozna wytyczaé
do jednego dowolnego pola, jakic zajmuje. Oznacza to, ze efekty
odnoszace si¢ do sasiadujacych pél (na przyklad Atak obszarowy)
odnoszg si¢ do pdl sasiadujacych z tym jednym, wybranym polem.
Kiedy aplikacja nakazuje graczom umieszczenie na planszy duzych
potwordéw, umieszczaja je oni w taki sposéb, aby dowolna czgsé
podstawki znalazta si¢ na polu wskazanym przez aplikacje.

RUCH DUZYCH FIGUREK

Podczas poruszania si¢ duze figurki w praktyce kurcza si¢ (traktuje si¢
je jak male potwory), a potem znéw rosna, kiedy zakonicza ruch.

Nalezy wybra¢ jedno z pél zajmowanych przez taka figurke i od niego
wyliczy¢ odleglo$¢ do pokonania (tak jakby ta figurka zajmowata tylko
jedno pole). Gdy figurka zakoniczy swéj ruch, umieszcza sig ja tak, aby
jedno z zajmowanych przez jej podstawke pdl bylo polem, na ktérym
zakoniczyta ruch.

Podczas ruchu figurka moze si¢ obrdci¢, ale jesli jej podstawka w catosci
nie miesci si¢ na planszy, nie moze zakonczy¢ ruchu na takim polu.
Figurka moze ponownie urosna¢ dopiero, kiedy skoriczg sig jej punkey
ruchu, ostatecznie si¢ zatrzyma (poniewaz dotarla na docelowe pole
lub nie jest w stanie dalej si¢ porusza¢) lub przerwie ruch celem
wykonania akeji.

Kiedy duza figurka porusza si¢ (przez uroénieciem), musi wydawaé
dodatkowe punkty ruchu, aby wchodzi¢ na pola wody i otrzymuje
obrazenia (), kiedy wchodzi na pola zagrozenia.

o Kiedy duza figurka uroénie, nie wplywaja na nia efekey pol, ktére
zaczgla zajmowaé po urosnieciu (jak te zwiazane z polami wody
czy zagrozenia).

Pola czelusci nie majg zadnego wplywu na duz figurke, chyba, ze jej
ruch zakonczy si¢ lub zostanie przerwany, w taki sposdb, ze jedynymi
polami, kedre bedzie zajmowad, beda pola czelusci.

Duza figurka otrzymuje obrazenia (§) za wejécie na pola terenu
zawierajacego zagrozenia zgodnie z normalnymi zasadami, ale nie
zostaje pokonana, chyba ze zakonczy swoja ture w taki sposob, ze
kazde zajmowane przez nig pole jest polem zagrozenia.

KONIEC PRZYGODY
Przygody w Drodze do Legendy dobiegaja konica automatycznie,

w okolicznosciach wskazanych przez aplikacje. Jednoczesnie powoduje
to, ze gracze przechodza do kolejnej cze¢dei kampanii. Nalezy jednak
pamietaé o kilku krokach zwigzanych z uporzadkowaniem gry:

Bohaterowie lecza wszystkie € i o, odwracaja swoje arkusze bohateréw
tak, aby lezaly awersem do gory, a nastgpnie odrzucaja wszystkie posiadane
karty stanéw oraz przeszukiwania. Wszystkie elementy gry lezace na stole
oraz te odlozone na bok nalezy umiesci¢ z powrotem w odpowiednich
pulach.

PRZYKEAD RUCHU DUZEJ FIGURIKI

. Ettin rozpatrzyl atak, keérego celem byta Wdowa Tartha, a jego kolejna

akcja zmusza go do poruszenia si¢ od jej strony.

. Ettin posiada szybkos’c’ »37, wigc gracze wybierajal jedno 7 p(’)l

zajmowanych przez ettina i odliczajg od niego trzy pola, tym samym
poruszajac potwora od strony bohatera.

. Smok cienia réwniez posiada szybko$¢ ,,3” i ma ,naciera¢” (poruszaé

si¢ na pole sasiadujace z) na Wdowe Tarthe. Dlatego gracze wybieraja
jedno z pél zajmowanych przez smoka i odliczaja od niego 3 pola. Teraz,
kiedy ettin znalazl si¢ w innym rogu kafelka, zrobilo si¢ dostatecznie
duzo wolnego miejsca, aby smok cienia mégt zakoniczy¢ ruch na polu
sasiadujacym z Wdowa Tartha.

STOP!

Gracze powinni rozpoczal teraz kampani¢ ,Powstanie
wszystkich goblindw”, ktéra zawiera krétkie szkolenie
objasniajace, jak podstawowe zasady gry lacza si¢ z informa-
cjami podawanymi przez aplikagje.

Jesli gracze beda potrzebowaé przypomnienia jakiejkolwick
zasady podstawowej, przygoda szkoleniowa podaje numer
strony i nagtéwek z niniejszych zasad podstawowych zawierajacy
wszelkie informacje odnoszace si¢ do danego tematu.

W zwiazku z tym, dobrym pomystem moze by¢ wydrukowanie
stron 3-12 lub uzycie innego urzadzenia tak, aby podczas
szkolenia gracze mieli dostep do tej instrukgji.

Po rozegraniu szkolenia gracze powinni zapozna¢ si¢ z pozos-
talymi informacjami zawartymi w tej instrukcji. Obejmujg
one wiecej szczegdléw na temat réznych aspektéw gry, a takze
opisuja rézne objasnienia i wyjatki od zasad.




CO TERAZ?

Skoro gracze ukoriczyli szkolenie, powinni zaznajomié sie

z pozostalymi informacjami zawartymi w tej instrukcji.
Obejmuja one bardzicj szczegélowe zasady dotyczace integracji
fizycznych elementéw gry z aplikacja.

Ponadto dodatki umieszczone pod koniec instrukeji opisuja
dodatkowe zasady dotyczace sposobéw obchodzenia sie
z konkretnymi elementami gry.

APLIKACJA DROGA DO LEGENDY

Niniejsza cz¢$¢ instrukeji opisuje najwazniejsze kwestie wymagane do
zrozumienia zasad dzialania aplikacji Droga do Legendy.

FIZYCZNA KOLEKCJA

Droga do Legendy pozwala graczom
zintegrowaé  fizyczna  kolekgje
produktdwzlinii Descent: Wedréwki \ \
w mroku 2. edycja obejmujaca gre :
podstawowa i rozszerzenia poprzez Menedzera kolekeji znajdujacego si¢ na
gléwnym ckranie aplikacji. W miare, jak gracze wzbogacajg si¢ o kolejne
fizyczne produkty, powinni réwniez pamietaé o aktualizowaniu Menedzera

kolekcji.

Kolekcja

posiadany £

L wstecz
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MENEDZER KOLEKCJI

Posiadanie wigkszej liczby fizycznych produktéw znaczaco zwigksza
réznorodnos¢ rozgrywek w Droge do Legendy. Przykladowo wiele grup
potwordw pojawiajacych si¢ podczas przygody charakteryzuja rézne
warianty zachowan zalezne wlasnie od kolekeji konkretnego gracza.
Dodatkowo nowe przygody, wydarzenia podrézy i inne zachodzace w grze
efekty zmieniaja sie, jesli gracz posiada okreslony produke.

Ze wzgledu na duza réznorodnos¢ fizycznej zawartosci gracze moga mieé
pytania odnosnie konkretnych efektéw w grze i ich wspélzaleznodci
z nowymi zasadami obowiazujacymi w Drodze do Legendy. Objasnienia
tych efektéw opisano w dodatkach znajdujacych si¢ na koricu tej instrukeji.

Warto zwrécié uwagg, ze aplikacja nie wspiera Zestawu do konwersji,
a wszystkie karty oraz arkusze nalezy odlozy¢ na bok podczas rozgrywki
w Drage do legendy, aby unikna¢ niejasnosci.
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ZAPISYWANIE | EADOWANIE GRY

Kiedy gracze rozpoczynaja nowa rozgrywke w Droge do Legendy, wybieraja
okienko zapisu, w ktérym aplikacja bedzie zapisywa¢ ich postepy. Droga do
Legendy wspiera maksymalnie pieé zapisanych rozgrywek jednoczesnie.
Gracze nie zapisuja recznie swoich rozgrywek w trakcie ich trwania.
Aplikacja automatycznie robi to w kilku kluczowych momentach
rozgrywki:

o Na poczatku kazdej przygody.

¢ Na poczatku kazdej rundy danej przygody.

o Na zakonczenie kazdej przygody.

e Zakazdym razem, kiedy bohaterowie opuszczajg miasto.

Gracze powinni pamigtal, ze Droga do Legendy nie zapisuje stanu fizycznej
zawartosci gry: pozycji bohateréw i potworéw, otrzymanych obrazen ()
i tak dalej. Jesli gracze postanowig zaprzestaé gry w toku przygody, musza
zapisa¢ te informacje samodzielnie.

PRZYGODY W DRODZE DO
LEGENDY

Podczas przygody w Drodze do Legendy gracze rozpatruja serie
nastgpujacych po sobie rund, wykonujac akcje pozwalajace na
cksplorowanie planszy, pokonywanic potwordw i wykonywanie celéw
wyznaczonych w danej przygodzie. Aplikacja wspomaga wykonywanie
wielu z tych akeywnodci, wliczajac w to sposoby wypuszczania nowych
potwordw, a takze prezentowanie informacji na temat wykorzystywanych
kafelkéw oraz sposobéw na osiagniecie zwyciestwa w przygodzie.

TURY 1 AKTYWACJE

Podczas przygody w Drodze do Legendy bohaterowie i grupy potwordéw
wykonuja naprzemiennie tury i aktywacje.

Na poczatku kazdej rundy gracze [———
wspolnie wybieraja bohatera, keéry
rozpatrzy swoja ture. Gdy ten bohater
skoriczy, nalezy wybra¢ jego podobizne
na torze $ledzenia bohateréw, a nastep-

nie wybraé przycisk ,,Zakoricz turg”.

Zakoficz turg

Aktywacje potworéw odbywajg si¢

automatycznie po wybraniu przez bohatera przycisku ,Zakoricz ture”.
Aplikacja losowo wybiera grupe i wyswietla instrukcje opisujace, jak dana
grupa si¢ aktywuje (patrz ,Aktywacje potworéw” na stronie 16). Nalezy
zwréci¢ uwage, ze aktywacje potwordw nie s3 rdwnoznaczne z turg
mrocznego wladey i w zwiazku z tym zdolnosci oraz umiejetnosci
bohateréw uzywane ,raz na tur¢” nie moga by¢ uzyte podczas aktywacji
potwora.

AKIYWOWANY
BOHATER

AKIYWOWANY
POTWOR

Gra toczy si¢ w ten sposéb na zmiane, dopdki wszyscy bohaterowie nie
rozegraja swoich tur, a wszystkie potwory nie zostang aktywowane. Jeli
jedna ze stron zakonczy swoje dzialania, druga strona bedzie rozpatrywaé
swoje tury lub aktywacje jedna po drugiej dopdki réwniez tego nie
zrobi. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury i wszystkie grupy
potworéw zostang aktywowane, rozpoczyna si¢ nastgpna runda.
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BOHATEROWIE

Bohaterowie s kontrolowani przez graczy i wykorzystuja swoje arkusze
bohateréw, karty klas i przedmioty sklepowe w taki sam sposéb, jak to
opisano w zasadach podstawowych. Niemniej s3 pewne réznice w roz-
patrywaniu dzialari bohateréw, co opisano w ponizszych rozdziatach.

TURY I AKCJE BOHATEROW

Bohaterowic rozpatruja swoje tury wedlug tych samych zasad
podstawowych i wiele akeji, ktére moga wykonad, zupelnie si¢ nie zmienia.
Pojawiajg si¢ jednak pewne istotne wyjatki:

e Do sledzenia i oznaczania zakoniczenia tury bohatera nie uzywa sie kart
aktywacji (zajmuje si¢ tym aplikacja).

o Akcja ,,Otwarcie lub zamknigcie drzwi” stuzy obecnie wylacznie do
otwierania drzwi. W Drodze do Legendy drzwi, ktére mozna otworzy¢,
nie mozna ponownie zamkna¢, chyba ze aplikacja méwi inacze;.

o Efekty przygody i potwordw, ktére zmuszaja bohatera do ruchu lub
ataku, s3 powiazane ze specjalnymi zasadami. Patrz ,Efekey aplikacji”
na stronie 17, aby pozna¢ wigcej szczegdtow.

INTERAKCJA Z PLANSZA PRZYGODY

Bohaterowic moga zbada¢ kazdy element planszy (np. drzwi, Zeton czy
znacznik) w dowolnym momencie gry poprzez wybranie go w aplikacji.
Wybranie elementu czgsto owocuje pojawieniem si¢ informacji fabularne;j
na temat danego zetonu czy znacznika oraz instrukcja dotyczaca tego,
w jaki sposdb bohater moze wej$¢ w interakcje z danym elementem na
planszy.

Moizesz otworzy¢ te drzwi akeja ,Otwarcie drzwi'.

Potwie l'l.l zam

Anulyj

Figurka bohatera nie musi sasiadowa¢ z konkretnym elementem, aby gracz

mdgt go zbadad.

ROZGRYWKA Z DWOMA
BOHATERAMI

Zgodnie z aktualnymi zasadami z gry podstawowej, jesli
w rozgrywce bierze udzial tylko dwéch bohateréw, otrzymuja
oni dodatkowe wsparcie. Raz na turg, kazdy bohater moze
wykonad jeden atak, kedry nie wymaga uzycia akji.

Ten atak nie moze by¢ specjalng akcja, kedra pozwala wykona¢
atak (taka jak ,Szal” albo ,, Wybuchajacy run”). Ten atak moze
zosta¢ wykonany przed lub po ktérejkolwick z pozostatych akeji
bohateréw.

Jesli na koncu tury bohatera okaze si¢, ze dany bohater nie

wykonat lub nie mégt wykonaé w swojej turze darmowego
ataku, moze zamiast tego wyleczy¢ 2 €.

GRA W TRYBIE SOLO

W odréznieniu od gry podstawowej, w Droge do Legendy moze zagraé
nawet jeden gracz. W takim wypadku ten gracz kontroluje wszystkich
bohateréw.

EKSPLORACJA
W odréznieniu od rywalizacyjnego trybu rozgrywki, kedry czesto wymaga
przygotowania calej planszy na poczatku przygody, rozgrywka w Drodze
do Legendy czgsto rozpoczyna si¢ z odkrytym niewielkim fragmentem
planszy. W miare, jak bohaterowie otwieraja drzwi, pokonuja potwory
i wchodzg w interakcje z zetonami i znacznikami, aplikacja automatycznie
wyswietla instrukcje dotyczace umieszczania nowych kafelkdw, zetonéw,
znacznikdw oraz potwordw.

O ile rozklad kafelkéw, zetonéw i znacznikédw jest jasno widoczny
w aplikacji, o tyle z umieszczaniem potwordw wigza si¢c pewne dodatkowe
Zasady (patrz »Umieszczanie potworéw” na stronie 15).

Umies¢ 23B, 1 zamknigte drzwi i 1 drzwi.

Dalej

MORALE

Morale stanowi zupelnie nowy elementy gry
charakterystyczny dla Drogi do Legendy. Reprezentuje

ono gotowo$¢ bohateréw do stawiania czota wszelkim 3
przeciwno$ciom podczas trwania przygody.

Poczatkowa warto§¢ morale zazwyczaj jest réwna
liczbie bohateréw bioracych udzial w grze i spada
o jeden za kazdym razem, kiedy bohater straci
przytomno$¢. Gdy do tego dojdzie, gracze musza poinformowaé o tym
fakcie aplikacje poprzez wybranie podobizny danego bohatera, a nastepnie
wybranie przycisku ,KO”. To samo tyczy si¢ sytuacji, gdy bohater

MORALE

przestanie by¢ nieprzytomny — gracze wybierajg wéwczas jego podobizng

i przycisk ,Otrzasniecie si¢”.

Informacje Zakoricz turg

Otrzgsnigeie sig

Jakkolwiek otrzasniecie si¢ nie prowadzi do odzyskania
morale, przekfada si¢ na poinformowanie aplikacji, ze
dany bohater nie jest juz nieprzytomny.

Jedli podczas przygody morale spadnie do zera (co

oznaczono czaszka na liczniku morale) i jakikolwick

bohater straci przytomnos¢, bohaterowie automatycz-
nie ucickaja i przegrywaja przygode.

Gléwnym sposobem odzyskiwania morale przez graczy jest wizyta
w mieécie podczas fazy kampanii (patrz ,Kampania w Drodze do
Legendy” na stronie 20), niemniej wiele innych efektéw w grze
moze podnie$é (lub obnizy¢) wartosé morale.

BRAK_MORALE
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POTWORY

Potwory w Drodze do Legendy sa kontrolowane przez aplikacje. Gracze
wykonuja podawane przez nig instrukcje, aby rozpatrywaé wszystkie
kwestie powiazane z potworami.

W miare, jak gracze aktywuja potwory na planszy (poruszajac je, atakujac
nimi i uzywajac ich zdolnodci), czgsto musza podejmowaé kluczowe
decyzje odnosnie zachowania konkretnego potwora w oparciu o aktualng
sytuacje w przygodzie.

TOR SLEDZENIA POTWOROW
Kiedy podczas przygody kolejne grupy potwordw sa

wypuszczane na plansze, s3 one automatycznie dodawane
do toru §ledzenia potworéw stanowigcego czes¢ aplikacji.
Tor $ledzenia potworéw zapewnia informacje dotyczace
kazdej grupy potwordw: objasnienia dotyczace jej
zdolnosci (jesdli jakie$ posiada), czy dana grupa juz si¢
aktywowafa oraz czy wcigz pozostaje w grze.

Aplikacja nie rozréznia stanu poszczegdlnych figurek
potwordw. Po pierwotnym umieszczeniu grupy potwo-
réw na planszy gracze musza uzywal odpowiednich
fizycznych elementéw gry celem poruszania figurek
po planszy, a takze $ledzenia posiadanych przez nie
obrazen (W), standéw czy innych wplywajacych na nie
efektow.

SLEDZENIA
POTWOROW

Wybranie podobizny potwora na torze $ledzenia otwiera kilka opcji:

&

o Pokonaj grupe: Jak tylko ostatni
potwér w danej grupie zostanie
pokonany, gracze musza wybraé
t¢ opcje, aby poinformowa¢
o tym fakcie aplikacje. Powoduje Wymus
to usuniecie grupy z toru $ledzenia
potwordw, co przeklada si¢ na
pominiecie jej aktywacji i moze
aktywowa¢ wydarzenia
w przygodzie.

Pokonaj grupg

akrywacje

Informacje

wazne

o Wymu$ aktywacj¢: Chociaz aplikacja automatycznie aktywuje grupy
potwordéw podczas rundy gry, gracze moga wybraé te opcjg, aby
wyswietli¢ aktywacje potwora. Moze do tego dojé¢, kiedy aplikacja
bedzie wymaga¢ od graczy aktywowania grupy recznie lub kiedy gracze
przypadkowo zapomng aktywowa¢ konkretnego potwora czy grupe.

e Informacje: Gracze wybieraja te¢ opcje, aby otworzy¢ panel
informacyjny, ktéry objasnienia
znajdujacych si¢ na karcie odpowiadajacej danemu potworowi,
a takze wszelkie wymagane informacje odnoszace si¢ do sposobu
wydawania wzmocniei (M) przez potwora podczas wykonywania
ataku. Objasnienia dla kazdej grupy potwordéw sa takie same podczas
kazdej aktywacji, wigc gracze musza sprawdzaé ten panel tylko do
momentu zapamigtania wszystkich informacji dotyczacych danej grupy
potworow.

UMIESZCZANIE POTWOROW

Podczas przygody potwory sa wypuszczane w oparciu o konkretne
okolicznosci zachodzace w rozgrywanej przygodzie, na przyklad kiedy
drzwi otworzg sie.

zawiera odnosénie  zdolnosci

Aplikacja zawsze wyswictla wiadomos¢ informujaca graczy, ktdre potwory
nalezy umiesci¢ na planszy, ale pokazuje ich umieszczenie na dwa mozliwe
sposoby:

e Symbol lub symbole potworéw sa pokazane na planszy dokladnie na
tych polach, gdzie nalezy umiesci¢ te potwory. Jesli kedres z tych pdl
nie jest puste, nalezy umieéci¢ potwora na tyle blisko pokazanego pola,
na ile to mozliwe.

Umiedé iﬂ.ﬁkiniuwu puj;z,ki tak, juk to pokumnu

Dal ¢]

BEZPOSREDNIE UMIESZCZANIE POTWOROW

e Konkretne pole jest oznaczone. Kiedy to sig
dzieje, potwory sa umieszczane na tyle blisko
oznaczonego pola, na ile to mozliwe. Zwykle
przektada si¢ to na umieszezenie jednego potwora
na podswietlonym polu i pozostalych potworéw
(jesli jakies sa) sgsiadujaco z tym polem.

W momencie umieszczania potwordw (bezposrednio
lub na pod$wietlonym polu) gracze musza pamietaé
o nastepujacych kwestiach:

PODSWIETLONE
POLE

o Nalezy zawsze przestrzega¢ limitu wielko$ci grupy chyba, ze aplikacja
informuje, aby go zignorowa¢.

o Nalezy zawsze starad si¢ najpierw umieszczaé potwory potezne, o ile ich
liczba nie osiagneta juz limitu wielkoéci grupy. Jedli potwory potezne
osiagnely juz limic wielkodci grupy, nalezy zamiast nich umieszczaé
potwory pomniejsze.

UNIKATOWE POTWORY

W niektdrych przygodach pojawiaj si¢ unikatowe
potwory, z ktdérymi s3 powiazane specjalne zasady.
Ponadto unikatowy potwér moze mieé dodatkowe
punkty zycia, co wy$wietlono w lewym dolnym
rogu jego podobizny.

Specjalne  zasady obowigzujace unikatowego UNIKATOWY
potwora s3 wyswietlane w postaci wiadomosci, POTWOR Z *4
kiedy ten potwér zostaje umieszczony na planszy, DO ZYCIA

a gracze mogy si¢ do nich odnosi¢ w dowolnym
momencie poprzez otwarcie panelu informacyjnego tego potwora.

Dodatkowo unikatowy potwdér moze zostaé umieszczony jako cze$é grupy.
Jego aktywacja wciaz rzadzi aplikacja, ale gracze moga by¢ zmuszeni do
poinformowania aplikacji, ze ten unikatowy potwér zostal pokonany,
nawet jedli jego grupa weiaz znajduje si¢ na planszy.

Kiedy to si¢ stanie, gracze wybieraja
podobizne tego potwora, a nastgpnie
wybieraja przycisk ,Pokonaj unikato-
wego potwora”. Spowoduje to usunie-
cie unikatowego potwora (a zarazem poinformuje aplikacje, ze zostal
on pokonany), ale pozostawi reszte grupy na torze $ledzenia potwordw.

Pokonaj unikatowego

pOt“'O ra

Nalezy pamietaé, ze wybdr przycisku ,Pokonaj grupe” dla grupy
zawicrajacej unikatowego potwora usuwa cala grupe, wliczajac tego
unikatowego potwora.

i,



AKTYWACJE POTWOROW

Kiedy grupa potworéw aktywuje si¢, na ckranic zostaje wyswictlone
okienko aktywacji. Gracze aktywuja potwory z wyswicetlonej grupy jeden
po drugim, a kazdy z potworéw wykonuje dwie akcje.

Kazde okienko aktywacji dzieli si¢ na dwie gléwne czgdci: specjalny efeke
(1) i liste aktywacji (2).

Mistrzowie przemian

Kazdy atak otrzymuje +1 M.

Pot¢zny mistrz przemian

b Wypatrz najblizszego bohatera,
{ A Zaatakuj najblizszego bohatera. Nastgpnic wycofaj sic.
¥ Jesli znajdujesz si¢ w promieniu 2 pél od bohatera, wykonaj

akgje ruchu i wycofaj sie.

Wszyscy Mistrzowic przemian nktywow:mi

SPECJALNY EFEKT
Kazda akeywacj¢ obowiazuje specjalny efekt zapewniajacy korzyéci lub
wywolujacy okreslone zachowania potwordw z aktywowanej grupy.

Kaidy atak otrzymuje +1 .

LISTA AKTYWAC]I

Okienko aktywacji wyswietla, ktéry typ potwora (potezny lub pomniejszy)
aktywuje si¢ jako pierwszy, a dalej znajduje si¢ lista potencjalnych akeji
(kazda oznaczono symbolem ).

Za kazdego potwora wyswietlonego typu gracze rozpatruja wyswietlone
akeje, idac od géry do dotu do chwili, az potwér wykona 2 akcje. Wizystkie
akgje, ktérych potwér nie moze rozpatrzyé, nalezy pominaé (patrz
»Pomijanie akcji” na prawo).

# Wypacrz najblizszego bohatera.
A Zaarakuj najbliiszego bohatera. Nastgpnie wycofaj sie.
 Jedli znajdujesz sie w promieniu 2 pél od bohatera, wykonaj
akeje ruchu i wycofaj sie.

Jesli gracze dotra do dotu listy, powracaja na gore i ponownie sprawdzaja
akcje, dopoki aktywacja potwora nie dobiegnie konca. Aktywacja potwora
dobiega korica, kiedy rozpatrzy 2 akeje lub nie bedzie w stanie rozpatrzyé
zadnych akgji z listy.

Maja tu zastosowanie wszystkie zwykle ograniczenia oraz specjalne
zdolnosci. Przyktadowo wigkszos¢ potwordéw nie moze wykonaé ataku
wiecej niz raz na akeywacje, wigc jesli potwdr juz zaatakowal, nalezy
pominaé wszystkie akcje zawierajace ataki.

Aplikacja wykorzystuje nowe stowa kluczowe i informacje odnoszace si¢ do
ataku i ruchu potwordw (patrz ,,Efekty aplikacji” na stronie 17).

L Bl -~ 4 = i s - 1"
- & - 1 ¥
Vb e N A

PANEL INFORMACY]JNY

Dodatkowo gracze powinni sprawdzi¢ panel
informacyjny,kiedyaktywujesi¢grupapotwordw,
z kedr nie s3 dobrze zaznajomieni. Gracze moga
otworzy¢ panel informacyjny bezposrednio
z poziomu okienka aktywacji potwora poprzez
wybranie symbolu czaszki znajdujacego si¢
w goérnej czgéci okienka. Objasnienia dla
kazdej grupy potwordw sa takie same podczas
kazdej aktywacji, wigc gracze musza sprawdzaé
ten panel tylko do momentu zapamigtania
wszystkich informacji dotyczacych danej grupy potwordw.

POMIJANIE AKCJI
Ogolnie rzecz biorac potwér pomija kazda akeje, ktdrej nie moze
rozpatrzy¢ lub ktérej wykonanie nie wprowadziloby zadnych zmian

w grze. Ponizej opisano przyklady takich akji:

OTWIERA PANEL
INFORMACYJNY

e Jesli akcja nakazuje potworowi poruszyé si¢ w okreslony sposdb, lecz
znajduje si¢ on juz na polu, na ktére dana akeja by go poruszyta, dana
akcje nalezy pominad.

o Jesli akeja nakazuje potworowi, aby obral za cel bohatera w promieniu
okreslonej liczby pél, ale w podanej odlegtosci nie znajduja si¢ zadni
bohaterowie, dang akcje nalezy pominaé.

o Jesli akcja spowodowalaby, ze potwér zostalby pokonany, zanim mialby
mozliwo$¢ w jaki$ sposéb wplyna¢ na bohatera, dang akeje nalezy
pominac.

o Wycofywanie si¢ (patrz ,, Wycofywanie si¢” na stronie 18) nigdy nie
jest obowiazkowe. Jesli potwdr nie moze si¢ wycofad, ale pozostaly czesé
danej aktywacji mozna rozpatrzy¢, akeji nie pomija sie.

e Jesli bohater moze uzy¢ umiejetnosci lub zdolnosci, aby przerwaé akeje
i takie dzialanie powoduje, ze dana akcja nie odniesie efektu, potwor
wciaz ja wykonuje. Przyktadowo jesli potwér ma nacieraé na jak
najwicksza liczb¢ bohaterdw, ale za kazdym razem, kiedy porusza si¢
sasiadujaco do Pogranicznika, ten bohater moze uzyé¢ umiejetnosci
»Zwinno$¢”, aby si¢ od niego oddali¢, mimo wszystko potwér
kontynuuje swéj ruch.

e Jesli bohater posiada umiejetno$é lub zdolno$é, kedra powoduje, ze
akcja nie odnosi efektu, ale dana umiejetno$é lub zdolnos¢ juz dziata,
potwdr pomija dang akcje. Przykladowo jesli przerazony potwér (taki,
ktéry nie moze wydawaé M) ma zaatakowa sasiadujacego bohatera, ale
jedynym sasiadujacym bohaterem jest Ztodziej, ktéry uzyt umiejetnosci
»Niewidoczny” (atakujacy musi wydaé 4 albo atak pudluje), potwér
nie prébuje podjaé takiej akeji.

KONCZENIE AKTYWAC]I
Po tym, jak wszystkie potwory dancgo rodzaju aktywuj:; sie, gracze
wybieraja przycisk znajdujacy si¢ u dolu okienka akeywacji. Opis
wyswietlony dla przycisku zalezy od aktualnej sytuacji w grze. Przyktadowo
przycisk moglby zawieral opis ,Wszystkie potwory pomniejsze
aktywowane”, jesli jako pierwsi aktywowali si¢ pomniejsi mistrzowie
przemian, a naci$nigcie go spowodowaloby wyswictlenie aktywacji
poteznych mistrzéw przemian. I odwrotnie, jesli pomniejsi mistrzowie
przemian juz si¢ aktywowali, przycisk zawieralby zamiast tego opis
»Wszyscy mistrzowie przemian aktywowani”.

Wszyscy Mistrzowie przemian aktywowani

Nalezy zwréci¢ uwagge, ze aplikacja zawsze wyswietla zaréwno aktywacje
potwordw poteznych, jak i pomniejszych, bez wzgledu na sytuacje na
planszy. Przyktadowo gdyby wszystkie pomniejsze zombie zostaly juz
pokonane, aktywacja pomniejszych zombie nadal bytaby wyswietlana.
W takich sytuacjach gracze powinni kontynuowa¢ gre tak, jakby rozpatrzyli

te aktywagje.
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| EFEKTY APLIKAGJI

W trybie rywalizacyjnym duza liczba decyzji i efektéw w grze zalezy od
gracza-mrocznego wladcy. W Drodze do Legendy te efekty sa przekazywane
jako instrukcje przez aplikacje. Wiele czynnosci rozpatrujg sami gracze
w ramach aktywacji potworéw, ale sg tez liczne efekty w grze, ktdre moga
zmusi¢ bohateréw lub inne figurki do rozpatrzenia okreslonych efektéw
takich, jak ruch czy atak.

Ze wzgledu na fake, iz aplikacja nie $ledzi wielu szczegétéw zwiazanych
z sytuacja w grze (np. pozycji figurek na planszy), gracze musza
interpretowaé instrukcje podawane przez aplikacje w miarg, jak si¢ one
pojawiaja i podejmowa¢ decyzje, ktdre najlepiej pasuja do obecnej sytuacji.
Akcje wymagajace celu czesto zawieraja instrukeje dotyczace kolejnosci
i pierwszenistwa stosowanych podczas wyboru danego celu (przykladowo
celem méglby by¢ bohater, ktéry ma najwyzsza § lub kedry otrzymal
najwicksza liczbe ¥). Jesli podczas wyboru celu pojawia si¢ remis, nalezy
wybra¢ najblizszy cel. Jedli weigz jest remis, gracze moga wybraé cel wedtug
wlasnego uznania (patrz ,Podejmowanie decyzji” na stronie 19).

Ponizsze rozdzialy zawierajg zasady i wytyczne odnosnie tego, jak gracze
maja podejmowaé wszelkie decyzje.

RUCH POTWOROW

Wiele efektéw w grze obejmuje jaki$ rodzaj ruchu. Kiedy figurka ma si¢
poruszy¢, zawsze robi to w odniesieniu do jakiego$ celu, kedrym jest figurka
lub pole, w relacji do ktérego dana figurka si¢ porusza.

Na potrzeby efektow ruchu w Drodze do Legendy wykorzystuje si¢ opisane
ponizej terminy.

NATARCIE

Kiedy figurka naciera, stara si¢ znalez¢é na polu sasiadujacym z celem.
Wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strong danego celu (patrz , W strone”
na stronie 18), zatrzymujac si¢, kiedy znajdzie si¢ na sasiadujacym polu
lub kiedy wyczerpig si¢ jej punkty ruchu.

POTWORY NACIERAJACE NA BOHATEROW

1. Pomniejsze zombie maja naciera¢ na bohatera, ktéry ma najwyzsza
®® i w tym wypadku jest to Leoric od Ksiggi. Pierwszy pomniejszy
zombie wykonuje akcje ruchu (otrzymujac 3 punkty ruchu) i porusza
si¢ w strong Leorica. Po wydaniu 2 punktéw ruchu wchodzi na pole,
keére sasiaduje z Leorikiem i konczy swoja akeje.

2. Nastepny pomnicjszy zombie postgpuje wedlug tej samej instrukeji
i porusza si¢ w strong Leorica. Po poruszeniu si¢ o 3 pola wciaz nie
sasiaduje z tym bohaterem, ale wydal juz wszystkie swoje punkty ruchu,
wiec jego akcja konczy sie.

3. Potezny zombie ma naciera¢ na najblizszego bohatera. Wykonuje
akcje ruchu i porusza si¢ w strone Grisbana Spragnionego, aktualnie
najblizszego bohatera. Wydaje wszystkie swoje punkty ruchu i koriczy
na polu sasiadujacym z Grisbanem, wigc ta akcja konczy sie.
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WYPATRYWANIE
Kiedy figurka wypatruje, stara si¢ znalez¢ korzystng pozycje w relacji
do celu. Wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strong najblizszego pola,
ktére znajduje si¢ promieniu 3 pdl i w takim miejscu, aby mie¢ cel w polu
widzenia. Zatrzymuje sie, kiedy dotrze na takie pole lub kiedy wyczerpia
si¢ jej punkty ruchu.

Jesli potwdr nie dysponuje wystarczajacy liczbg punktéw ruchu, aby
dotrzed na pole w promieniu 3 pdl i z polem widzenia do celu, zatrzymuje
si¢ na polu na tyle bliskim celu, na ile to mozliwe, ale tak, aby mie¢ go
w polu widzenia (o ile to mozliwe). Umozliwia to wykonywanie akeji ataku
opisanych nizej na liscie akeji danego potwora.

POTWORY WYPATRUJACE BOHATEROW

1. Potgzny gobliriski tucznik ma wypatrze¢ najblizszego bohatera. Gob-
liniski tucznik wykonuje akejg ruchu i porusza si¢ w strong Grisbana
Spragnionego, aktualnie najblizszego bohatera. Po poruszeniu si¢
0 2 pola potwdr wchodzi na pole, ktére jest jednoczesnie w promieniu
3 pdl i w polu widzenia do Grisbana, wigc zatrzymuje si¢. Nastepnie
instrukcja nakazuje mu zaatakowanie najblizszego bohatera, wigc robi
wiaénie to.

2. Pomniejsi goblifiscy tucznicy maja wypatrzeé najblizszego bohatera,
keéry nie zostal zaatakowany w tej aktywacji. Pierwszy goblinski
tucznik wykonuje akcje ruchu i porusza si¢ w strone Syndrael. Wydajac
swdj ostatni punkt ruchu potwdr wchodzi na pole w promieniu 3 pdl
i w polu widzenia do Syndrael. Nastepnie ma zaatakowaé najblizszego
bohatera, ktéry nie zostal zaatakowany w tej aktywacji, wiec robi
wlasnie to.

3. Inny pomniejszy goblinski tucznik postepuje wedlug tych samych

instrukeji. Wykonuje akcje ruchu, ale nie moze poruszy¢ si¢ na pole,
kedre znajduje si¢ w promieniu 3 pél od Leorica od Ksiegi (a to jedyny
bohater, ktéry nie zostat zaatakowany w tej akeywacji).
Ponadto potwdér nie moze nawet wydaé wszystkich 5 punkedw ruchu,
gdyz takie dziatanie spowodowatoby zakonczenie jego ruchu na tym
samym polu, na jakim znajduje si¢ juz drugi goblinski tucznik lub na
polu czelusci. Gobliriski tucznik porusza si¢ zatem tak daleko, jak moze,
czyli 0 4 pola i koniczy swéj ruch w taki sposéb, by mie¢ Leorica w polu
widzenia mimo, ze nie jest to pole w promieniu 3 pél od bohatera.
Nastepnie atakuje Leorica, gdyz to najblizszy bohater, kedry nie zostal
zaatakowany w tej aktywacji.

@
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: WYCOFYWANIE SIE OBJASNIENIA DOTYCZACE RUCHU
Kiedy figurka wycofuje sig, stara si¢ oddali¢ od najblizszego wroga, ale POTWOROW

AT

4 wycofywanie si¢ nalezy rozpatrzy¢ tylko, jesli figurka dysponuje niewyda- Kiedy gracze rozpatruja instrukcje ruchu z aplikacji, powinni pamigtaé
\'EL:" nymi punktami ruchu. Aby wycofaé sig, figurka wydaje wszystkie pozostate nastepujacych kwestiach: |
¢ punkty ruchu celem poruszenia si¢ od strony najblizszej wrogiej figurki. Pt il R ) A f e
Jesli figurka nie dysponuje zadnymi punktami ruchu, nie wycofuje sie. B o e e e ey i
obejmujacych wypatrywanie lub natarcie i nalezy pominaé takie akcje.
o Kiedy figurka porusza si¢, zawsze obiera trase w kierunku pola bedacego
celem, kréra wymaga wydania najmniejszej liczby punktéw ruchu. ‘
®

e Kiedy ruch duzej figurki koniczy sig, ,ro$nie” ona w tym kierunku, keéry
odpowiada ruchowi opisanemu w instrukcji (czyli w strong lub od
strony celu).

e Potwory zawsze unikaja pdl czeluéci i nie porusza si¢ przez pola
zagrozenia, ani lawy, jeéli taki ruch spowodowalby otrzymanie przez
nie obrazen. Potwory poruszaj si¢ przez pola wody i mulu tylko, jesli
wymaga to mniejszej liczby punktéw ruchu. Ponadto, o ile to mozliwe,
potwory zawsze unikaja koficzenia ruchu na polach mutu. Bohateréw
zmuszonych do poruszenia si¢ w taki sposéb nie obowiazuja podobne
ograniczenia.

o Jesli bohater przerywa aktywacje potwora umiejetnoscia lub zdolnoscia,
nalezy poswieci¢ chwile na sprawdzenie kolejnosci akgji i priorytetéw
z listy danego potwora. Przyktadowo gdyby Pogranicznik byt

)

najblizszym bohaterem, ale potem wuzyl zdolnosci ,Zwinno$¢”,
Kazdego barghesta obowiazuja nastepujace instrukcje aktywacji: co spowodowaloby, ze inny bohater stalby si¢ najblizszym bohaterem,
potwdr nacierajacy na najblizszego bohatera wybralby jako swdj cel
nowego najblizszego bohatera, zamiast kontynuowaé natarcie na
Pogranicznika.

POTWOR WYCOFUJACY SIE OD STRONY BOHATEROW

#» Nacieraj na bohatera, ktéremu pozostato najwigcej punktéw zycia.

# Nacieraj na sasiadujacego bohatera. Nastepnie wycofaj sig.

A Jedli znajdujesz si¢ w promieniu 2 pél od bohatera, wykonaj akcje ruchu
' i wycofaj sie.

1. Bohaterem, ktéremu pozostalo najwiccej punktdw zycia, jest Grisban
Spragniony. Barghest wykonuje akcje ruchu, otrzymujac 4 punkey
ruchu i porusza si¢ o 2 pola w strong Grisbana. Atakuje, a nastgpnie ma
sic wycofaé. Wydaje zatem 2 pozostale mu punkty ruchu, aby poruszy¢
si¢ od strony najblizszego bohatera, czyli Grisbana.

2. Grisban wcigz ma najwigcej punktow Zycia, wige nastegpny barghest

: nie musi nacieraé. Jako pierwsza akcje wykonuje atak, ale nie moze

= wycofal si¢ — posiada 0 punktdw ruchu. Jednak ze wzgledu na fake, ze
potworowi pozostala jeszcze jedna akcja i znajduje si¢ on w promieniu
2 pol od bohatera, wykonuje ostatnig akcje na liscie. Oznacza to
wykonanie akeji ruchu i wycofanie si¢ od strony Grisbana.

3. Do tej chwili Grisban otrzymat duzg liczbg obrazeri (), wiec Leoric
od Ksiegi jest teraz bohaterem, ktéremu pozostalo najwigcej punktéw
zycia. Ostatni barghest wykonuje akcje ruchu i naciera na Leorica,
wydajac na to wszystkie 4 punkty ruchu, a nastepnie atakuje bohatera.

5 Barghestowi pozostalo 0 punktdw ruchu, zatem nie wycofuje si¢

i po rozpatrzeniu ataku. Aktywacja potwora konczy si¢ w zwiazku
! z wykonaniem przez niego obu akgji.

> W STRONE

V! Kiedy figurka porusza si¢ w strong celu, stara si¢ zmniejszy¢ liczbe pdl
pomiedzy sobg a celem. Podczas takiego ruchu figurka moze zwigkszy¢
odlegtos¢ do celu, o ile takie dziatanie ostatecznie pozwoli jej znalez¢ sie

blizej.

OD STRONY

Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, stara si¢ zwickszy¢ liczbe pdl
pomigdzy soba a celem. Podczas takiego ruchu figurka moze zmniejszy¢
odlegtos¢ do celu, o ile takie dzialanie ostatecznie pozwoli jej znalezé sig

dale;j.
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ATAKI POTWOROW

Droga do Legendy wykorzystuje zasady podstawowe na potrzeby
rozpatrywania atakow poza jednym istotnym wyjatkiem: w jaki sposéb sa
wydawane wzmocnienia (Mf). Jesli potwdr dysponuje réznymi rodzajami
zdolnosci wzmocnieri (M), kolejnos¢é, w jakicj wydaje on swoje
wzmocnicnia (M), jest wyswictlona w jego panclu informacyjnym. Aby
wyswietli¢ panel informacyjny, nalezy wybraé podobizng potwora,
a nastgpnie wybraé ,Informacje” lub wybra¢ symbol czaszki w okienku
aktywacji danego potwora.

Informacje

OTWIERA PANEL INFORMAGYJNY

Jesli porwér  dysponuje  réinymi  zdolno$ciami wzmocnien (M),
dziala zgodnie z kolejnoscia podang w swoim panelu informacyjnym.
W przypadku kazdej zdolnosci wzmocnienia (M) nalezy sprawdzi¢,
czy dana zdolno$¢ posiada jaki§ efekt oraz czy potwér dysponuje
wystarczajaca liczba wzmocnien. Jesli brak efektu lub liczba wzmocnien
jest niewystarczajaca, nalezy pomina¢ dang zdolno$¢é. W innym wypadku
nalezy aktywowaé te zdolnos¢ i kontynuowaé wydawanie wzmocnient
(M) w ten sposdb do chwili, gdy potwér nie bedzie juz nimi dysponowa,
w razie potrzeby powracajac na poczatek listy do chwili wyczerpania si¢
wzmocnie (4) lub do momentu, gdy zadna dostgpna zdolno$é nie bedzie
mieé efekeu.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze zdolno$ci wzmocnient (M), opatrzone wartoscia
liczbowa powiazana z ich efektem, oznaczono symbolem X w miejsce danej
wartosci (przykladowo +X @ lub Atak przebijajacy X). Wartoéé X jest
okre$lana zgodnie z warto$cig widoczna na karcie potwora odpowiadajacej
obecnemu aktowi.

Ogdlnie rzecz biorac, potwér stara si¢ wydawaé wzmocnienia ()
w pierwszej kolejnosci na specjalne zdolnosci (np. aby spowodowaé, ze
bohater otrzyma jaki$ stan), a nastgpnie na dodatkowe obrazenia (V).
Jednak ponizsze zasady maja pierwszeistwo nad kolejnoscia opisang
w panelu informacyjnym:

o Figurka zawsze wydaje wzmocnienia (4f), ktdre s3 wymagane, aby atak
nie spudlowal. Wlicza si¢ w to dodatkowy zasieg, kiedy jest to konieczne,
ale tez inne efekty w grze, jakic moga wymaga¢ wydania wzmocnien

(), aby atak nie spudtowal.

o Figurka zawsze wydaje wzmocnienia (M) celem pokonania bohatera
(o ile to mozliwe). Moze to by¢ powodem ignorowania wzmocnien ()
wraz ze zdolno$ciami specjalnymi na rzecz tych, kedre zadaja dodatkowe

obrazenia (V).
o Figurka nie wydaje wzmocnien (M), ktére nie wywoluja zadnych

efektdw. Przykiadowo potwor nie spowodujc, ze bohater otrzyma stan,
pod ktérego wplywem juz si¢ znajduje.

o Jesli figurka, przykladowo bohater, nie posiada panelu informacyjnego
opisujacego kolejno$¢ wydawania wzmocnient (M) i zostaje zmuszona
do wykonania ataku, skupia si¢ na zadaniu maksymalnej liczby obrazen
(¥), wciaz pozostajac w zgodzie z innymi instrukcjami na swojej liscie.

POLE WIDZENIA POTWOROW

Kiedy nalezy wybra¢ cel dla akeji wymagajacej pola widzenia, nie nalezy
wybieraé celéw, kedre nie znajduja si¢ w polu widzenia — s3 one ignorowane
i wybierany jest inny cel. Przykladowo gdyby akcja wymagata od potwora
zaatakowania najblizszego bohatera, ale najblizszy bohater nie znajdowatby
sic w polu widzenia, celem, ktéry nalezaloby wybraé, bylby nastepny
najblizszy bohater znajdujacy si¢ w polu widzenia. Jesli w polu widzenia
nie ma celéw spelniajacych wymagania danej akcji, nalezy ja pominaé
i kontynuowac¢ sprawdzanie kolejnych akgji na liscie.

L
PODEJMOWANIE DECYZ]JI

Podczas rozpatrywania instrukeji z aplikacji gracze czgsto stoja przed
wyborem kilku opcji. Kiedy to si¢ dzieje, od graczy zalezy decyzja,
w jaki sposob rozwiaza dang sytuacje, pozostajac w zgodzie z otrzymanymi
instrukcjami.

Podejscie do podejmowania decyzji zalezy w duzej mierze od konkretnej
grupy grajacych. Nowi gracze lub osoby oczekujace fatwiejszej rozgrywki
moga kierowal potworami w taki sposéb, aby bohaterowie odnosili
okreslone korzyéci. Z drugiej strony gracze liczacy na prawdziwe
wyzwania powinni tak kierowaé potworami, by ich taktyczne posuniecia
przypominaly dziatania wytrawnego mrocznego wladcy.

Bez wzgledu na podejécie graczy wszelkie decyzje nalezy podejmowaé
szybko i sprawnie, unikajac niepotrzebnych dyskusji.

EFEKTY NIEBEZPIECZENSTWA

Niebezpieczeistwo — reprezentuje  rosnace  zagrozenie — powigzane
z wkroczeniem do domeny wroga. Grupa bohateréw, ktéra porusza
si¢ szybko i skutecznie podczas kazdej przygody, nie musi zamartwiaé
si¢ problemem niebezpieczenistwa. Z kolei grupa, kedra ociaga si¢ i nie
przenosi walki na teren przeciwnikéw moze byé¢ zmuszona do stawienia
czola efektom niebezpieczeristwa o rosnacej sile.

Efekty niebezpieczenistwa pojawiaja si¢ na koniec réznych rund, powodujac
wypuszczanie potworéw, zadawanie obrazert (W) i generalnie szkodzenie
bohaterom.

Pomniejsze niebezpieczenstwo: Fala uderzeniowa

Dostrzegasz potgzniejgcy klgh energii i masz tylko chwilg, by stangé
pomigdzy swymi przyjaciotmi a nieuchronnym wybuchem.

Bohaterowie musza wspélnie otrzymaé 5 ¥,

Dalej

EFEKT NIEBEZPIECZENSTWA

Gracze powinni pamietaé o nastepujacych kwestiach odnoszacych sie
do efektdw niebezpieczenstwa:

o Efckty niebezpieczenistwa wplywaja wylacznie na samych bohaterdw,
a nie na figurki traktowane tak, jak bohaterowie (jak to si¢ ma
w przypadku niekedrych chowaricéw i zetondéw).

o Nicktdre efekty niebezpieczenstwa moga spowodowaé wypuszczenie
pewnych grup potwordw, ktére — w rzadkich sytuacjach — mogg si¢ juz
znajdowad na planszy. Jesli tak si¢ dzieje, nie nalezy usuwaé zadnych
potworéw z juz umieszczonych grup, tylko umieéci¢ na pokazanych
miejscach tyle potwordw, ile to mozliwe, jednoczesnic pozostajac
w zgodzie z odpowiednimi limitami wielkoci grup.
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'KAMPANIA W DRODZE DO LEGENDY

Po rozegraniu przygody stanowiacej cze$¢ kampanii,

aplikacja

automatycznie powraca do ckranu mapy kampanii. Na tym ekranie gracze
rozpatruja faz¢ kampanii, ktéra pozwala im wydawa¢ PD, odwiedzaé
miasta, kupowaé nowe przedmioty sklepowe i sprawdzaé opcje kolejnych
dostepnych przygdd.

MaPrA KAMPANI

Chociazideafazykampaniijestbardzo podobnado tejw grze rywalizacyjnej,
zasady jej rozgrywania bardzo si¢ roznia.

Na ekranie mapy kampanii gracze moga wybra¢ podréz do miejsca nowej
przygody i rozegranie jej, moga odwiedzi¢ miasto lub wyda¢ PD celem
zakupu nowych kart klasy.

PRZYGODY FABULARNE

Kazda kampania sktada si¢ z serii opartych o t¢ samg
histori¢ przygéd fabularnych, ktérych kulminacja
jest final okredlajacy, czy bohaterowie zwyciezyli,
czy poniesli porazke w kampanii. Kazda przygoda
fabularna wyswietla si¢ z choragwia, na kedrej widnieje
napis: ,Poczatek za X tygodni”. Wybdr przygody
fabularnej na mapie otwiera jej opis, ktéry z kolei
pozwala graczom podja¢ si¢ danej przygody lub

zamkna¢ opis i powrdci¢ do mapy kampanii.
TYGODNIE
Podczas kampanii mozna podjaé szereg czynnosci, ktére posuwaja kampa-

ni¢ o jeden lub wigcej tygodni. Kiedy gracze rozpatruja te czynnosci, liczba
tygodni pozostatych dla dostepnych przygdd fabularnych spada.

PrzYGODA
FABULARNA

Kiedy przy przygodzie fabularnej nie pozostang juz zadne tygodnie,
gracze musza ja rozegra¢ w nastepnej kolejnosci — nie moga podrézowaé
do zadnego innego obszaru, rozgrywaé zadnych innych przygéd ani
rozpatrywaé jakichkolwick innych dziatari wymagajacych co najmniej
jednego tygodnia.

PRZYGODY POBOCZNE

Przygody poboczne zapewniaja bohaterom dodatkowe
zrédlo zlota i stawy. Pojawiajg si¢ i znikaja w miare

postepéw kampanii. Podobnie jak w przypadku

przygod fabularnych, gracze moga wybraé przygody ——
poboczne na mapie kampanii celem uzyskania wickszej PrzYycopa
iloci informacji. POBOCZNA

Decyzja o niepodjeciu si¢ przygody pobocznej nie ma bezposredniego
wplywu na postepy kampanii, aczkolwiek rozegranie jej (bez wzgledu na
to, czy bohaterowie zwycieza, czy poniosa porazke) spowoduje posunigcie
kampanii o jeden tydzieri naprzéd.

Dostgpnos$é¢ przygdd pobocznych jest losowana przez aplikacje. Przygody

sa wybierane z puli przygdéd pobocznych odblokowanych przez graczy
w oparciu o fizyczna kolekeje posiadanych przez nich produktéw.

MIASTA

Po rozegraniu przygody bohaterowie czgsto
podrézuja do miasta, aby kupi¢ ekwipunek

jeden tydzien, a gracze moga je rozpatrzyé poprzez
wybranie miasta na ckranie mapy kampanii.

ZAKUPY

Po dotarciu do miasta nad lista przedmiotéw sklepowych dostgpnych
w danym mie$cie wyswietlaja si¢ zapasy druzyny.

Zapasy druzyny

EKRAN ZAKUPOW

Gracze moga kupowaé przedmioty dostepne na liscie oraz odsprzedawaé
przedmioty ze swoich zapaséw, a wszystko to za ceny wyswietlone na
ckranie. Przedmioty znajdujace si¢ na stanie sklepu sa losowane za kazdym
razem, kiedy gracze odwiedzaja miasto. Maja na to wplyw takie czynniki,
jak samo odwiedzane miasto, a takze postepy graczy w kampanii.

Aby kupi¢ lub sprzedaé przedmiot, gracze
wybieraja dany przedmiot na ekranie. Po
potwierdzeniu czynnosci odpowiednia
ilo§¢ sztuk zlota jest automatycznie
dodawana lub usuwana od sumy zfota druzyny widocznej w dolnej czgéci
ckranu. W przypadku kupna gracze powinni wzigé¢ odpowiednia karte
i przekazal ja wybranemu bohaterowi. W przypadku sprzedazy gracze
powinni odlozy¢ karte z powrotem do odpowiedniej talii.

Przeprowadzajac zakupy, nalezy pamietaé o nastepujacych kwestiach:

e Koszt w zlocie widoczny na ckranie moze si¢ rézni¢ od kosztu
widocznego na kartach. Gracze powinni ignorowa¢ koszty widoczne
na kartach.

e Czesto w tym samym momencie s3 dostgpne karty przedmiotéw
sklepowych aktu I i II. Kartami przedmiotéw sklepowych nie
rzadza zasady przechodzenia miedzy aktami obowigzujace w trybie
rywalizacyjnym i mozna je kupowag, o ile tylko sa dostepne w danym
mieécie nawet, jedli gracze nie przeszli jeszcze do akeu I

e W odréznieniu od trybu rywalizacyjnego, gracze sprzedaja przedmioty
za pelny koszt. Z kolei kart przeszukiwania nie mozna sprzedawac i sa
one odrzucane na zakoniczenie kazdej przygody.

INNE OPCJE W MIESCIE

Podczas odwiedzin w miescie przed graczami otwieraja si¢ tez inne opcje
oproécz zakupdw.

Czekasz 1 tydzien: Ta opcja powoduje posunigcie kampanii o jeden
tydzient naprzéd, ale odnawia liste przedmiotéw dostepnych w sklepie.
Odchodzisz: Ta opcja powoduje powrdt graczy do mapy kampanii.
Zakladajac, ze druzyna natychmiast nie wyrusza, kampania nie posuwa si¢
o jeden tydziert naprzéd, a wybdr przedmiotéw sklepowych nie zmienia
sie. Nalezy pamictad, ze gracze moga wciaz powrdci¢ do miasta poprzez :
wybranie go na mapie kampanii. b
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Akcja miejska: Do kazdego miasta przypisano unikatows akcje, jaka moga
rozpatrzy¢ gracze. Przykltadowo w Tamalir gracze moga spowodowaé
posuniecie kampanii o jeden tydzied naprzéd i wybraé dowolna liczbe
bohateréw, wydajac 50 sztuk zlota za kazdego z nich. Dzigki temu kazdy
wybrany bohater otrzyma 1 PD.

WYDARZENIA PODROZY

Terrinoth to tetnigcy zyciem §wiat pelen walczacych o przetrwanie wiosek,
grasujacych potworéw i ambitnych postaci.

Podczas podrdzy do miast lub na obszary z przygodami druzyna czesto trafi
na mieszkaricéw krainy i bedzie si¢ od niej wymagaé reakcji na ich dziatania.
Podobne wydarzenia sa wyswietlane na ekranie w postaci wiadomosci,
czgsto opatrzonych kilkoma opcjami ich rozpatrzenia. Niejednokrotnie te
wydarzenia beda mie¢ znacznie szersze reperkusje.

Niektére opcje mozna wybraé tylko po spetnieniu okreslonych wymogéw.
Informacja na ten temat pojawia si¢ w nawiasie po opisie na przycisku. Jesli
wymogi nie sg spetnione, przycisk jest szary i nie mozna go wybraé.

SZKOLENIE

W dowolnym momencie fazy kampanii gracze moga
wyda¢ swoje PD celem zakupu nowych kart klasy.
Nie powoduje to posuni¢cia kampanii. Gracze wydaja
PD poprzez wybdr symbolu szkolenia, co powoduje
otwarcie ekranu szkolenia.

SYMBOL
SZKOLENIA

Podczas przegladania ekranu szkolenia gracze moga
wybra¢ kedrego$ z bohateréw. Powoduje to pojawienie
sie listy kart klasy dostepnych dla danego bohatera oraz
wyswietla liczbe PD, ktére musi on wydaé.

Szkolenie umiejetnosci
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EXRAN SZKOLENIA

Aby wyda¢ PD, bohater wybiera jedna (lub wiccej) karte klasy ze swojej
talii klasy, ktdra chce zakupi¢, zabiera odpowiednia karte z talii i wybiera
ja na ekranie. Powoduje to automatyczne odjecie jej koszeu w PD od sumy
PD danego bohatera i oznacza kartg na ekranie.

Ekran szkolenia jest tez uzywany przez graczy, kiedy laduja zapisang
kampani¢. Dzigki niemu moga zgromadzi¢ odpowiednie arkusze
bohateréw oraz karty klasy.

Jakkolwick ekran szkolenia nie blokuje wyboréw (gracze moga swobodnie
wlaczaé je i wylaczaé), bohaterowie nie moga zdecydowaé o zmianie
zakupionych kart klasy, chyba ze pozwala na to jakis efekt w grze.

ZAPASY

Gracze moga wybra¢ symbol zapaséw na mapie
kampanii celem wyswietlenia aktualnie posiadanego
ckwipunku oraz iloéci zlota.

Ten ekran jest gléwnie uzywany przez graczy, kiedy
faduja zapisang kampani¢. Dzicki niemu moga

L

zgromadzi¢ odpowiednie fizyczne elementy gry. Gracze nie moga uzy¢ teglo'

ckranu, aby doda¢ czy usunad jakickolwick rzeczy ze swoich zapaséw — jest
on wykorzystywany wylacznie w charakterze odniesienia.

EKRAN ZAPASOW

DZIENNIK

Dziennik zawiera histori¢ przygdd bohateréw i mozna
go otworzy¢ poprzez wybranie symbolu dziennika.
Gracze moga odnosi¢ si¢ do dziennika, aby sprawdza¢
wiadomosci wyswietlane podczas przygéd lub na
mapie kampanii. Dziennik wy$wietla réwniez obecny

poziom stawy druzyny.

SYMBOL
DZENNIKA

Cel
Tydzies 1

Tydzien 2
Tydzien 3

Umiesé 3 zakryte znaczniki celéw tak, jak to pokazano. To macki.

Macka blokuje ruch i pole widzenia i mozna ja atakowaé tak, jakby to byl

EXRAN DZIENNIKA

SEAWA

Stawa stanowi zupelnie nowy element gry charakterystyczny dla Drogi
do Legendy. Okresla ona, jak bardzo znana jest druzyna, a jej wartos¢ jest
wys$wietlona ponizej podobizn bohateréw na ekranie dziennika.

Wiele réznych efektéw moze powodowaé wzrost lub spadek stawy
druzyny. Stawa wiaze si¢ z przedmiotami, jakie moze zakupi¢ druzyna
podczas wizyty w miescie, ale réwniez odblokowuje pewne opcje podczas
rozgrywania wydarzeri podrdzy oraz przygdd.
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Jesli ktokolwiek uszedt z ukrytego krolestwa Nadzorcy, nikt nie
opowiedziat jego historii...

Czelusé vo platna przygoda do Drogi do Legendy, podczas ktérej gracze
schodza coraz nizej i nizej na przestrzeni kilku krétkich scenariuszy
o rosnacym stopniu trudnosci, podnoszac swoje umiejetnoscei i zdobywajac
nowe przedmioty w miar¢ postgpu gry. W odréznieniu od innych
produktéw z linii, Czelusé nie stanowi dtuzszej kampanii rozgrywanej na
przestrzeni wielu sesji, lecz jest trybem rozgrywki jednosesyjnej rzadzacym
si¢ unikalnymi zasadami.

Gracze moga zdecydowaé si¢ na zagranie w Czelusé poprzez wybodr
przycisku ,Nowa gra” w gléwnym menu.

ETAPY CZELUSCI

Czelus¢ sktada sig z serii réznorodnych etapéw. Kazdy etap to niewielki,
samodzielny zestaw kafelkéw planszy, potworéw, zasad specjalnych i celow.
Pomiedzy etapami bohaterowie maja okazje ulepszy¢ swoje umiejetnosci
i ekwipunek, a jesli przejda wszystkie sze$¢ etapéw, odnosza zwycigstwo
w Czelusci.

PORTALE

Kazdy etap zawiera portal reprezentowany bialym
znacznikiem celu, a zadaniem bohateréw na kazdym
etapie jest uzycie danego portalu, aby uciec z obecnego
etapu i przenies¢ si¢ do kolejnego.

Czasami portal jest otwarty w momencie przybycia
bohateréw i moga oni bezposrednio opuscié przez
niego dany etap. Na wiclu etapach portal jest
jednak zamkniety, co powoduje, ze poczatkowym
celem jest otwarcie go. Sposob osiagniecia tego celu
zalezy od etapu, lecz czgsto wymaga od bohateréw
rozpatrzenia okreslonych zasad lub efekeéw takich,
jak zabezpieczenie znacznika celu czy pokonanie
potwora. Jedli to konieczne, gracze moga zawsze
sprawdzi¢ dziennik, aby przypomnie¢ sobie

aktualny cel.

Jedli portal jest otwarty, pod koniec kazdej

rundy ap[ikacja wys'wictli wiadomosci zawierajace pytanie, czy Wszyscy
bohaterowie znajduja si¢ na polu lub sasiaduja z polem zawierajacym portal
oraz czy chea odejsé. Jesli w obu sytuacjach zostanie wybrana odpowiedz
»1ak”, cala plansza zostaje oczyszczona, a wszyscy bohaterowie, potwory,
kafelki, zetony i znaczniki s3 usuwane w przygotowaniu na faze ulepszen
oraz nastgpny etap.

OTWARTY
PORTAL

ZAMKNIETY
PORTAL

Uwaga: Pomiedzy etapami na planszy nic nie pozostaje, wliczajac w to
chowarce i specjalne zetony klas. Jedynym wyjatkiem jest Challara, ktérej
chowaniec ,,Jasnoplomien” jest umieszczany na polu, kedre z nig sasiaduje,
w momencie umieszczania bohateréw na planszy nowego etapu.

FAZA ULEPSZEN CZELUSCI

Po kazdym etapie nastepuje faza ulepszer. Bohaterowie otrzymuja
PD, ktére moga wydaé lub zachowaé na pézniej. Ponadto bohaterowie
odkrywaja sprecyzowang liczbe kart przedmiotéw sklepowych z obecnego
aktu i zachowuja okreslona liczbg z nich, dzielac si¢ nimi wedtug wlasnego
upodobania.

Aplikacja podaje wszelkie informacje odnosnie tego, kiedy nalezy rozpatrzeé
faze ulepszen, wliczajac w to liczbe odkrywanych i zachowywanych kart.

Konkretna liczba odkrywanych kart zalezy od tego, ile rund zabralo
graczom ukoriczenie poprzedniego etapu oraz ile zetondw przeszukiwania
przeszukali w jego ramach. Gracze wybieraja i zachowuja 2 z nich
(1 w grze 2-osobowej), ale zachowuja 1 dodatkowa karte, jesli tor
$ledzenia potworéw byt pusty w chwili ich odejscia.

Podczas rozpatrywania fazy ulepszet wydawanie PD i wybér
zachowywanych przedmiotéw moga byé dokonywane w dowolnej
kolejnosci.

PRZECHODZENIE MIEDZY AKTAMI PODCZAS
GRY W CZELUSC

Po tym, jak bohaterowie rozegraja trzeci etap, wykonuja kilka krokéw
koniecznych do przejécia do akeu IT oraz odnawiaja nicktére elementy gry.

Bohaterowie odktadajg do pudelka talie przedmiotéw sklepowych aktu
I i karty potwordw aktu 1. Przez pozostaly czgs¢ przygody wykorzystuje
sie tylko tali¢ przedmiotéw sklepowych aktu II, a takze karty potworéw
i poplecznikéw akeu IT.

Ponadto bohaterowic odktadajg zakryte karty przeszukiwania do talii

i tasuja ja. Na koniec odwracajg swoje arkusze bohateréw tak, aby lezaly
awersem do gory i odzyskuja 1 morale.

@




DODATEK |

OBJASNIENIA

Podczas rozgrywania Drogi do Legendy nicktére zdolnosci bohaterdw,
bohaterskie wyczyny oraz zdolnosci klasowe nie dziataj tak, jak je opisano.
Niniejszy rozdzial wymienia wszystkie zdolnosci tego typu i objasnia, jak
nalezy je rozpatrywac.

OBJASNIENIA DOTYCZACE BOHATEROW
Starszy Mok — heroiczny wyczyn: Ten heroiczny wyczyn nie ma efektu.

Szary Ker — zdolno$¢ bohatera: Po zawieszeniu tury Szarego Kera inny
bohater natychmiast rozpoczyna swoja ture. Dla Szarego Kera nie nalezy
wybieraé przycisku ,Zakoncz ture”. Szary Ker wznawia swoja ture po
tym, jak inny bohater zakoniczy swoja ture, a nastgpnie wybierze przycisk
»Zakonicz tur¢” i rozpatrzy nastepujaca aktywacje potwora (jedli jakas ma
sic odby¢). Dopiero wtedy Szary Ker rozgrywa reszte swojej tury i wybiera
dla siebie przycisk ,,Zakoricz tur¢” zgodnie z normalnymi zasadami.

Roganna z Cieni — bohaterski wyczyn: Kiedy potwér ma wypatrzeé
bohatera chronionego bohaterskim wyczynem Roganny z Cieni, zamiast
tego naciera na danego bohatera.

Medrczyni Kel - heroiczny wyczyn: Ten heroiczny wyczyn nie ma efekeu.

OBJASNIENIA DOTYCZACE UMIEJETNOSCI
KLASOWYCH
Wedlug przepiséw (S¢dzia): Ta karta nie ma efekeu.

Chmura mgly (Moéwiacy-do-duchéw): Dopéki Chmura mgly jest
wyczerpana, potwor, kedry atakuje bohatera w promieniu 3 pdl od
Méwiacego-do-duchéw, wydaje swoje pierwsze 4, aby nie spudiowad.

Zmysl zagrozenia (Pogranicznik): Ta karta nie ma efekeu.
Fatum (Prorok): Ta karta nie ma efekru.
Sprawiedliwa nagroda (Sedzia): Ta karta nie ma efektu.

Wyplata (Eowca nagréd): Nalezy wybraé zeton przeszukiwania najblizej
figurki Eowcy nagréd, zamiast wyboru mrocznego wiadcy.

Modlitwa pokoju (Apostol): Dopdki Modlitwa pokoju jest wyczerpana,
potwory nacieraja wylacznie na pola, kedre nie sasiaduja z figurka Apostota.
Innymi stowy, o ile to mozliwe potwory wybieraja swoje cele i poruszaja si¢
w taki sposob, aby nie wplynela na nie Modlitwa pokoju.

Zaklety kamienn (Geomanta): Chociaz Zaklete Kamienie nie s3
bohaterami ani nie s3 traktowane jak figurki bohateréw, moga staé si¢
celem akeji potwordw tak, jakby byly bohaterami.

Niewidoczny (Zlodziej): Dopéki karta Niewidoczny jest wyczerpana,
potwér, ktéry atakuje Zlodzieja, wydaje swoje pierwsze M, aby nie

spudiowac.

Fanatyczny zapal (S¢dzia): Ta karta nie ma efekeu.

DODATEK ]I
FIGURKI TRAKTOWANE JAK_
BOHATEROWIE

Figurki traktowane jak bohaterowie, na przyklad chowance, obowiazuja
te same zasady co w normalnej grze Descent, z nastgpujacymi regulami

dodatkowymi.

Na chowance traktowane jak figurki nie maja wplywu zasady przygdd ani

niebezpieczenstwa.

Kiedy potwor ma obra¢ za cel bohatera, zetony, przeciwko ktérym mozna
wykonywa¢ ataki, oraz figurki traktowane jak bohaterowie liczy si¢ jako
potencjalne cele. Jesli jako cel ma by¢ obrany chowaniec lub dopuszczalny
do atakowania zeton, ale nie posiada on statystyki, ktdrg obiera za cel
potwor, dany chowaniec lub zeton jest traktowany tak, jakby odpowicdnia
statystyka miala wartos¢ 0.

Przykiad: Barghest ma zaatakowad bobatera, ktdry ma najnizszq & Widowa
Tarthaijej ozywieniec sgsiadujq z potworem. Na karcie ozywierica nie pojawia
sig wartost §, wigc nwaza sig, ze wynosi ona 0. Poniewaz wartos¢ § Wdowy
Tarthy wynosi 2 i jest wyzsza od 0 ozywierica, barghest atakuje ozywietica.

DODATEK ]II
DODATKOWE KAFELKL

Droga do Legendy czgsto nakazuje graczom umieszczenie kafelkow
pomocniczych, ktdre nie zostaly do tej pory opisane. Ponizej znajduja si¢
nazwy oraz ilustracje przedstawiajace te kafelki.

PRZEDLUZENIA

PorACzENIE




DODATEK IV
POTWORY 1 STANY

Niektére stany wymagaja dodatkowych instrukeji, kiedy trzeba okresli¢,

jak zachowuje si¢ potwér objety danym stanem.

Krwawienie: Jesli krwawiacy potwdr nie moze wykonaé zadnej akeji
w obecnej aktywacji i pozostata mu przynajmniej 1 akeja, wykonuje akcje
specjalna, aby odrzuci¢ ,Krwawienie”.

Podpalenie: Jesli potwdr nie moze wykona¢ zadnej akcji w obecne;j
aktywacji i pozostata mu przynajmniej 1 akcja, wykonuje akeje specjalna,
aby odrzuci¢ ,Podpalenic” z siebie lub z sasiadujacego potwora. Jedli
potwdr ma wybdr pomiedzy kilkoma potworami, z kedrych moze odrzucié
»Podpalenic”, odrzuca ,Podpalenic” z potwora, ktéremu pozostato
najmniej punktéw zycia.

Przeklety: Przeklety potwér pomija wszystkie akgje, ktdre wymagaja od
niego wykonania akcji specjalnej z jego karty potwora.

Zgubiony: Jesli potwdr wykonuje atak i po wydaniu wszystkich wzmocnien
(M), jakie mégt wydaé (ignorujac te wzmocnienia, ktére nie majq efektu
i sa niepotrzebne), pozostalo mu jedno lub wigcej wzmocnien (M), wydaje
jedno wzmocnienie (4f), aby odrzuci¢ ,,Zgubionego”.

Unieruchomiony: Unieruchomiony potwdr pomija wszystkie akcje, ktére
wymagaja od niego wykonania akeji ruchu. Pod koniec aktywacji kazdego
unieruchomionego potwora nalezy odrzuci¢ ten stan.

Ogluszenie: Kiedy potwoér zostaje ogluszony, nastepna akeja, ktora wykona,
musi by¢ odrzucenie ,Ogluszenia”. Kiedy dany potwor zaczyna swoja
aktywacje, odrzuca ,Ogluszenie”, a nastgpnie przechodzi do rozpatrywania
listy akcji zgodnie z normalna kolejnoscia i zasadami. Jesli potwér zostanie
ogluszony w trakcie swojej aktywacji, koficzy rozpatrywanie swojej obecnej
akeji. Nastepnie odrzuca ,,Ogluszenie”, o ile pozostata mu jakas akeja.

Przerazony: Kiedy przerazony potwér wycofuje sie, konczy swoj ruch
w taki spos6b, aby nie znajdowad si¢ w polu widzenia zadnej wrogiej figurki
(o ile to mozliwe). Ta zasada ma pierwszenistwo wobec zasady, ze potwor
ma poruszy¢ si¢ na tyle daleko, na ile to mozliwe od strony najblizszego
bohatera, zakladajac, ze takie dzialanie pozwoli mu zakoniczy¢ ruch poza

polem widzenia jakichkolwick wrogich figurek.

DODATEK_V
POTWORY I TEREN

Niektére typy terenu wymagaja dodatkowych instrukeji, jesli potwér

znajdzie si¢ na danym terenie lub w jego poblizu.

Pola czelusci: Potwory zawsze unikaja wchodzenia na pola czelusci. Duzy
potwoér poruszy sie nai przez pola czelusci tylko w sytuacii, gdy nie zakonczy
swojego ruchu w taki sposdb, ze wszystkie zajmowane przez niego pola
beda polami czeludci oraz ze pola czeluéci nie beda mie¢ na niego wplywu.
Jesli bohaterom uda si¢ zmusi¢ potwora do wejécia na pole czelusci, wyda
swoja nastepna akcje na poruszenie si¢ o 1 pole celem umieszczenia swojej
figurki na najblizszym pustym polu, ktére nie jest polem czelusci.

Pola wzniesient: Potwory dysponujace atakami wrecz atakuja bohateréw
przez linie wzniesieri, mimo ze jest to dla nich niekorzystne. Jesli potwor
sasiaduje ze swoim celem i ten cel znajduje si¢ po drugiej stronie linii
wzniesienia, dany potwdr nie porusza si¢ wokdl ani od strony danego
bohatera celem poruszenia si¢ na pole, ktére nie lezy po drugiej stronie
linii wzniesienia. Zamiast tego zwyczajnie przerywa swéj ruch, gdy tylko
wejdzie na pole sasiadujace z celem.

Pola zagrozenia i lawy: Potwér zawsze unika p6l zagrozet (i lawy), chyba
ze nie otrzyma obrazen (W) za wejécie na takie pole. Jesli potworowi
pozostaly jakie$ punkty ruchu, ale nie moze poruszy¢ si¢ dalej w strong
pola bedacego celem bez unikniecia przejscia przez pola zagrozenia, dany
potwor nie porusza sie.

Pola wody i mutu: Potwory poruszaja si¢ przez pola wody i mutu tylko,
jesli wymaga to mniejszej liczby punktéw ruchu niz w przypadku obrania
jakiejkolwiek innej trasy. Potwory zawsze unikaja koniczenia ruchu na
polach muluy, ale zrobig to, jesli nie beda mie¢ innej mozliwosci.

DODATEK VI
USTAWIENIA POZIOMU TRUDNOSCI

Kiedy gracze rozpoczynaja nowa kampanie lub przygode, maja mozliwosé
ustawienia jednego z dwoch pozioméw trudnosci: normalnego lub
trudnego.

NORMALNY POZIOM TRUDNOSCI

Normalny poziom trudnosci jest przeznaczony dla graczy nie majacych
wiele do$wiadczenia w grze Descent: Wedréwki w mroku oraz w Drodze
do Legendy. Nicbezpieczenstwo roénie stopniowo, a bohaterowie
rozpoczynaja ze skromng iloscia ztota: po 50 sztuk zfota na bohatera.

W Czelusci bohaterowie rozpoczynaja z 1 PD, maja zagwarantowane
niewielkie mozliwoéci w zakresie leczenia 8 i usuwania stanéw pomiedzy
etapami, a ponadto na rozegranie kazdego etapu dysponuja z géry ustalong
iloscig czasu.

Podczas rozgrywek na normalnym poziomie trudnosci, gracze moga
wykorzystywal wickszo$¢ polaczen bohaterdw i klas, nie martwiac sie
zbytnio o wypelnianie luk czy tworzenie synergii pomiedzy bohaterami w
druzynie.

TRUDNY POZIOM TRUDNOSCI

Trudny poziom trudnosci jest przeznaczony dla graczy posiadajacych
duzo doswiadczenia w grze Descent: Wedrdwki w mroku oraz w Drodze
do Legendy. Niebezpieczenistwo rosnie znacznie szybciej, wymagajac od
graczy przechodzenia przygéd w wyzszym tempie. Ponadto gracze nie maja
na poczatku zadnego zlota.

W Czelusci bohaterowie nie otrzymuja zadnych korzysci pojawiajacych sie
w rozgrywkach na normalnym poziomie trudnosci: zadnych PD, zadnego
leczenia i jeszcze mniej czasu na rozegranie kazdego etapu.

Podczas rozgrywek na trudnym poziomie trudnodci, gracze powinni
dokladnie rozwazy¢ polaczenia bohateréw i klas, na jakie si¢ decyduja,
analizujac mocne i slabe strony kazdego bohatera w druzynie
celem stworzenia grupy, ktéra doskonale poradzi sobie z wszelkimi
niebezpieczeristwami.
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