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sDestinies” to fabularna gra planszowa wspierana przez aplikacje,
dzieki ktérej nie ma potrzeby posiadania mistrza gry. Kazdy
scenariusz przedstawia cze$¢ Swiata pelnego mrocznych historii,
niezwyklych postaciitajemnic do rozwigzania. Gracze sa bohaterami,
ktorzy staraja sie wypelni¢ swoje przeznaczenie. Do celu prowadza
dwie zupelnie rozne $ciezki, skladajace sie z rozgalezionej serii
zadan. Gracze rywalizuja ze soba, aby popchna¢ $wiat ku wlasnemu
przeznaczeniu.

ff f T T TTfrT ™

z jedng strona przedstawiajaca odkryta
cze$¢ mapy, a druga nieodkryte tereny.
Uloz kafle mapy posortowane wedtug
numerdow, aby latwo znalez¢é dany kafel |
podczas gry. [

TT T rrrirs

FrTrTrrTfrTrY

Gra wykorzystuje aplikacje i technologie Scan & Play, oferujac
wyjatkowe do$wiadczenie oparte na fabule, pelne dynamicznych
wydarzen, niesamowitych przygéd i zmieniajacego sie Swiata
gry. Na kazdym kroku gracze odkrywaja nowe fragmenty mapy
i odwiedzajg miejsca kluczowe. Tam dowiaduja sie wiecej o historii
. 1 dokonuja wyboréw. Konsekwencje kazdego wyboru sg znaczace
. i czesto bezpowrotnie zmieniajg stan $wiata.

T

Wrona

Lwierze

ks

Whorowadzenie
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5 Karty przedmiotow 150 = 3

to rézne przedmioty
i ekwipunek, ktdre gracze moga
zdoby¢ w trakcie gry. Posortuj
je wedlug numeréw, aby latwo

Prorocy méwiq o Aniele Smierciijego zstagpieniu na ziemie calcié ie,mq kagepodcras
3 N rozgrywki.
przynoszqgcym koniec dni. {

o, ~lye
Sl Tawsze &

W kazdym tescie

¢ ]

+1do swojej sumy rzutu

Powiadaja, ze pojawiaq sie znaki zwiastujqgce jego
. przybycie. Boskie kary spadnqg na grzesznikéow, a wraz
. z nimi, jedna po drugiej, zostang zerwane pieczecie
. Apokalipsy. Ale podczas gdy gléd, zaraza i wojna nekaja
ziemie, nadzieja wciqz sie tli.

Kilkoro wybranych, ktorych losy sq splecione z planami
niebios, otrzyma moc ksztaltowania Sqdu Bozego
1 sprowadzania na innych zaréwno potepienia, jak
1 zbawienia. Ich czyny bedq swiadectwem woli 1 sily
$miertelnikow.

z dwiema Sciezkami, ktore kazdy
gracz moze wybra¢, aby wypelnic¢
przeznaczenie swojej postaci,

a tym samym wygrac gre. Nie
czytaj kart przeznaczenia przed
rozpoczeciem gry, zawieraja one
tajne informacje przeznaczone
tylko dla gracza, ktory wciela sie {
w okre$long postaé! |

B EEEEE R

Podczas gdy szarancza pozera owoce i zboze, zaraza

przygnebia szlachte i biedote, Swieta Dziewica niesie

plomien wojny swoim wrogom... Aniol Smierci czuwa
1 osqgdza wszystkich. Niechaj uzna te przeznaczone
dusze za godne, bo jesli nie... wszystek splonie.

Frororod
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¥ zawieraja obszar
zaopatrzenia, trzy $ciezki
umiejetnosci i ekwipunek
z miejscami na pie¢ kart
przedmiotow.

=N
I“U_cv &

Postacie graczy,
NPC i wrogowie.

......

-

POBIERZ Z s ownload on the -
QW » Google Play I ¢ ,DAp;I:J Store I’

Do gry potrzebna jest bezplatna aplikacja, ktora nalezy
pobrac¢ ze sklepu Apple App Store, Google Play lub Steam.
Aplikacje wystarczy zainstalowac na jednym urzadzeniu
z aparatem. Gra bez niej jest niemozliwa. Polaczenie
z Internetem jest wymagane podczas aktualizacji
i Sciagania scenariuszy. Polaczenie z Internetem nie jest
. potrzebne podczas gry. Aplikacja zapisuje twoje postepy,
aby$ mogl wznowi¢ przerwany scenariusz. Jezyk gry
mozna wybra¢ w ustawieniach aplikacji.
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@ Kazdy gracz:

® umieszcza swoje 2 glowne ko$ci i monete startowa w obszarze
zaopatrzenia swojej planszy gracza ;
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® umieszcza swoje 3 kosci wysitku poza plansza gracza, aby

»Destinies” zawiera 5 roznych scenariuszy. ,Natura bestii” jest zaznaczy¢ ich wyczerpanie @J,
samodzielna przygoda i zalecamy ja jako pierwszy scenariusz @ ustawia znaczniki umiejetno$ci na torach umiejetnos$ci
do rozegrania. Cztery pozostale scenariusze tworza kampanie zgodnie z wartosciami dostarczonymi przez aplikacje o’

i sugerujemy rozegranie ich w podanej kolejnosci. Zalecamy
rozegranie calej kampanii z ta3 sama grupa graczy, ale nie jest to
obowigzkowe. Scenariusze lacza sie w fabularna calo$¢, ale kazdy
. z nich jest oddzielng historig, ktérej znajomo$¢ nie powinna daé
. nieuczciwej przewagi przy rozgrywaniu pozostatych. b il i et i

. ,Destinies” jest inspirowane gatunkiem sandbox, w ktorym gracze
. sami decyduja, co chca robi¢. PrzejScie scenariusza nie wymaga
poznania wszystkich miejsc i postaci, dlatego ponowne rozegranie
scenariuszy ma sens, ale tylko wtedy, gdy wszyscy gracze juz znaja
dana przygode — w przeciwnym razie weteran mialby niesprawiedliwa
. przewage nad nowym odkrywcg tajemnic $wiata.

s —

Przygotoanie do gry

® po cichu czyta swoja karte przeznaczenia, a nastepnie

umieszcza ja na swojej planszy gracza , tak aby
' ilustracja postaci byla widoczna, a jej przeznaczenie zakryte
: @ Wybierzcie w aplikacji scenariusz do rozegrania. (przeznaczenia sa tajne).

Przeczytajcie na glos lub odsluchajcie wprowadzenie do
scenariusza.

7 7

@ Nastepnie kazdy gracz wybiera jedna z grywalnych postaci
przedstawionych przez aplikacje. Jesli gracze nie moga zgodzié¢
sie na wybor postaci, przydziel im postacie losowo.

R

D Kazdy gracz otrzymuje:

@ plansze gracza,
® 2 gléwne koéci i 3 kosSci wysitku,
@ 1 monete,

@ Kkarte przeznaczenia i figurke swojej postaci.
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Postepujcie zgodnie z instrukcjami w aplikacji, aby
przygotowac Swiat:

® Umiesccie kafle mapy na stole. Jedna strona kazdego kafla
przedstawia odkryta cze$¢ mapy o, podczas gdy druga
strona przedstawia nieodkryta jej cze$c¢ @i¥. Na poczatku gry
zwykle odkryty jest tylko jeden kafel;

® Umiesccie znaczniki miejsc kluczowych o o i figurki
postaci niezaleznych (NPC) na odkrytym kaflu, jak
pokazano w aplikacji;

® Umiesccie figurki wszystkich bohaterow G na odkrytym,
poczatkowym kaflu mapy.

Jestescie gotowi, aby rozpoczaé¢ swoja podroz!
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Kazdy z graczy stara sie wypelnié¢ swoje wlasne przeznaczenie. Kazde

przeznaczenie daje graczowi dwie zupelnie r6zne mozliwosci jego

spelienia. Odkrywajac $wiat, zdobywajac i uzywajac przedmiotéw,
rozmawiajac z postaciami i pokonujac wyzwania, kazdy gracz probuje
spehlié¢ jedna z dwbch dostepnych Sciezek swojego przeznaczenia,
zanim zrobig to przeciwnicy. Aplikacja informuje graczy, kiedy
osiagna kolejne etapy na swojej drodze. Gracze w trakcie gry moga
swobodnie zmienia¢ $ciezke przeznaczenia, ktéra chca realizowaé
albo nawet prébowaé wypelni¢ obie naraz. Kiedy gracz jest gotowy,
rozpoczyna FINAL — serie wydarzen, ktora konczy sie wypelieniem
przez gracza swojego przeznaczenia. Pierwszy gracz, ktory wypei
swoje przeznaczenie, zostaje zwyciezca.

Gracz nigdy nie zostanie zablokowany przed spelnieniem swojego
finalu i osobistego przeznaczenia bez wzgledu na to, jakie zadania
i przedmioty mogli zabraé jego przeciwnicy. Rozpoczecie finalu nie

oznacza jeszcze zwyciestwa. Final moze by¢ rozgrywany dluzej lub

krocej w zalezno$ci od przygotowania gracza. Jeden gracz moze
rozpocza¢ wezeéniej final, ale drugi, lepiej przygotowany, moze
go jeszcze przescignacd.
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Gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie, przekazujac sobie
urzadzenie z aplikacja.

Tura gracza sklada sie z trzech etapoéw, wykonywanych w kolejnoéci:

. @ Poczatek tury

r* rrTTrT?

, @ Ruch

- @ Odwiedzenie miejsca kluczowego

Wszystkie wydarzenia narracyjne i informacje zdobyte
podczas gry sa jawne! Aktywny gracz musi czyta¢ innym na
glos wszystkie opisy z aplikacji.

Poczgtek tury

Na poczatku tury gracz odswieza jedng kos¢ wysitku w , przesuwajac
ja ze stolu na obszar zaopatrzenia swojej planszy gracza. Od$wiezone
kosci moga byc¢ uzyte podczas dowolnego zblizajacego sie testu.
Wiekszo$¢ wydarzen w grze (patrz Wydarzenia na stronie 12)
uruchamia sie na tym etapie tury gracza.

Ruch

Aktywny gracz moze poruszy¢ sie na dowolny kafel znajdujacy sie
maksymalnie 2 kafle od jego aktualnego poltozenia (bez ruchu po
przekatnej). Gracz moze poruszy¢ sie na nieodkryty kafel, ale musi
natychmiast sie tam zatrzymac. Aktywny gracz przesuwa swoja figurke
postaci z kafla na kafel, aby pokazaé swoje aktualne polozenie. Gracz
moze zosta¢ na tym samym kaflu, zamiast poruszenia sie na inny.

Ruch na odkryty kafel

Po poruszeniu sie na odkryty kafel gracz moze odwiedzi¢ jedno
zobecnych tam miejsc kluczowych, reprezentowanych przez znaczniki
i figurki.

T T P P T T T T Iy g ¥ rvY 1 ooy
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Ruch na nieodkryty kafel

Po przejSciu na nieodkryty kafel gracz odkrywa go, klikajac na ten
kafel w aplikacji i postepujac zgodnie z instrukcjami. Zazwyczaj
instrukcje beda nastepujace:

® odwrdc wybrany kafel na odkrytg strone;

® umiesc figurke postaci na kaflu;

® umiesc znaczniki miejsc kluczowych;

® umiesc nowe kafle obok obecnego kafla nieodkryta strong

do gory.

Na koniec gracz moze odwiedzi¢ miejsce kluczowe na tym kaflu.

o . . ! .
Miejsca kluczowe sa oznaczone zetonami o i figurkami % .
o

t

Odwiedzanie miejsc kluczowych

Aby odwiedzi¢ miejsce kluczowe, gracz musi kliknac¢ je na ekranie
aplikacji. Aplikacja wys$wietli opis, ktory gracz czyta na glos.

Nastepnie gracz bedzie mial wiele opcji do wyboru. Wszystkie
opcje moga by¢ wybrane w dowolnej kolejnoéci, ale z kazdej mozna
skorzysta¢ tylko raz. Czasem wybranie opcji moze otworzy¢ lub
zamkna¢ inne opcje, a nawet zmusi¢ gracza do opuszczenia miejsca
i zakonczenia tury.

[m]| [a]
el

Mozliwe opcje to: interakcje, testy, skanowanie przedmiotow
ajjol . :

KARCZMA
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Interakcje

Interakcja pozwala graczowi na dziatanie bez konieczno$ci wykonania
testu. Akcja nastgpi automatycznie, ale jej konsekwencje sg rézne
i weze$niej nieznane.

Pociagnij za diwignie.

Czasami wykonanie jakiej$ akeji zmienia sytuacje i daje graczowi nowy
wybdr. Gracz musi zdecydowaé, czy chce dalej kontynuowaé akcje.

. |

Pociagngtes za diwignie 1 nagle klapa w podiodze otworzyla sie =2 7
glofnym trzaskiem. Juz po kilku sekundach uruchamia sig jakis -
mechanizm i zapadnia zaczyna si¢ ponownie powali zamykaé.

Wskocz do srodka.

Zostan na miejscu,

----- £ B & 3 & &

Testy

Test pozwala graczowi sprobowaé czego$ trudniejszego i mniej
pewnego, zlosowa szansg na sukces. Wybierajac test w aplikacji, gracz
bedzie wiedzial, co prébuje zrobic i jakich umiejetnosci uzyje w tescie.
Aplikacja nie poda wprost trudnosci testu — nalezy to wywnioskowaé
z opisu. Na przyklad zlamanie patyka jest z pewnoscia latwiejsze niz
podniesienie ogromnej skaty.

Podejdz blizej 1 postuchaj.

Weiagnij wiadro na gore.

W ,Destinies” sa trzy umiejetnosci postaci:

INTELIGENCJA - odzwierciedla spryt, charyzme
i madroéc¢. Przyklady: rozmowa z kims, skupienie sie
na zadaniu, rozumowanie, wyciagganie wnioskow.

ZRECZNOSC — odzwierciedla zwinno$é i zdolnoéci
poznawcze. Przyklady: przemykanie sie obok
straznikow, szukanie §ladow, wspinaczka.

MOC - odzwierciedla sile, zdrowie i wytrzymatosé.
Przyklady: walka z potworem, podnoszenie ciezkiego
przedmiotu, bieganie na duze odleglosci.

Podczas wykonywama testu gracz musi rzucic¢ ko$émi.

Kosci
Istmejq dwa rodzaJe kosci:
1% f{“l’% fﬂ% Gléwne kosci
é . 7 7 . .
T\:; .r T‘:a 7 i—ﬂm{ Kazd.y gracz ma 2‘g-lown.e kf)S(.Zl. Sa one Fzywane
— — w kazdym teScie i ich uzycie jest obowiazkowe.
f, 'q“- | -‘P‘ ‘11 I { l Nie wyczerpuja sie.
i*w‘ Kosci wysilku

Kazdy gracz ma 3 kosci wysilku, ktérymi
opcjonalnie rzuci¢ podczas testu,
dodajac je do swoich gléwnych kosci.
Gracz moze rzuci¢ wszystkimi,

moze

ona wyczerpana _
tury gracz od$wieza jedna ze swoich kosci wysitku, przenoszac ja do

(usunieta z zasobow gracza). Na poczatku kazdej

swoich zasobow. Symbol oznacza automatyczny sukces, ktory
gracz dodaje do -calkowitej liczby sukceséw uzyskanych w rzucie.
Aby sprawdzi¢, jak dobrze sobie poradzil, gracz sumuje liczby na wszystkich
wyrzuconych ko$ciach. Nastepnie poréwnuje te sume rzutu ze swoimi
znacznikami umiejetno$ci na odpowiednim torze umiejetnosci: za kazdy

znacznik umiejetnoSci na torze przy liczbie mniejszej lub rownej sumie

rzutu gracz zdobywa jeden sukces. Za kazdy automatyczny sukces na kosci
wysitku réwniez dolicza jeden sukces

Gracz wprowadza calkowita liczbe sukceséw do aplikacji, ktéra nastepnie

informuje o wyniku podejmowanego dziatania. Wynik moze skutkowac:
@ zmianami w fabule;

@ zdobyciem zetonu doéwiadczenia §

® zdobyciem przedmiotow;

@ zdobyciem / utrata punktéw umiejetnosci.

Przyktad:

Gracz przystepuje do testu inteligencji i decyduje sie uzyé 2 kosci '

wysiiku Wyrzuci{:
f' m"‘:_ |

Catkowita sumawartoscito 3 + 4 + 1 = 8. Dwa znaczniki umiejetnosci
na torze inteligencji majq wartosci mniejsze lub réwne 8 (jeden na
5, jeden na 6), co daje 2 sukcesy.

Wypadt rowniez jeden automatyczny sukces na kosci wysitku,
wiec gracz wprowadza w sumie 3 sukcesy do aplikacji (2 + 1).

niektorymi
lub zadng z kosSci wysitku, ktore sa w jego
zasobach. Po uzyciu koSci wysitku zostaje

]
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" Testy konicza sie roznymi konsekwencjami w zaleznoSci od liczby
sukcesow gracza. Nawet niewielka liczba sukcesow moze da¢ efekt,
ale ponowna préba i uzyskanie wiekszej liczby sukceséw moze daé
inny, lepszy rezultat.

Skanowanie karty przeznaczenia

Podczas rozmowy z postaciami niezaleznymi (NPC) gracze moga zapytac
ich o swoje przeznaczenie. Skanujac karte przeznaczenia, gracz dzieli sie
swoja historig z NPC. Zwykle skutkuje to otrzymaniem wskazowek, jak

rrr

 aE Em Em =

Testy w ,Destinies” nigdy nie wymagaja wigcej niz 6 sukcesow! Przy  wypeknié¢ swoje przeznaczenie, co moze by¢ bardzo pomocne.
~ podejmowaniu decyzji, ilu ko$ci wysitku uzy¢, ponizsza tabela moze
}' okaza¢ sie pomocna: [=|=]
}
{

@F.;l Zapytaj Straznika o swoje preeznaczenie.

°_— § ——° =

Sukcesy potrzebne do
Trudnosé testu przejécia testu Kazda karta przeznaczenia ma dwa kody QR odzwierciedlajace dwie
rozne Sciezki, ktorymi moze podazac¢ posta¢. Gdy gracz rozmawia
Latwy 1 . : Iy ; o
z NPC o swoim przeznaczeniu, powinien zeskanowa¢ kod $ciezki,
Umiarkowany > o ktorej chce rozmawiaé. Caly tekst w aplikacji jest publiczny
i powinien by¢ zawsze czytany na glos, aby wszyscy gracze mogli go
- Trudny 3 uslyszeé, ale przeznaczenie gracza jest tajne. Odpowiedzi NPC na
temat przeznaczenia sa zwykle sformulowane w sposéb posredni, co
Bardzo trudny it znacznie utrudnia ich zrozumienie przeciwnikom, ktérzy nie znaja
i e karty przeznaczenia gracza.

o ° I SR R

" S »1dZ do kwitnacego gaju,
Sl(anowanle kart przedmlotOW wW pﬁ‘lﬂﬂﬂﬂﬂ-wmhﬂdﬂj_ﬂj '[:th'gﬂi dﬂ]_i_ﬂ}'.” .
Odwiedzajac miejsce kluczowe, gracze czesto maja mozliwos$¢ zeskanowania '
swoich przedmiotow. Aplikacja wskazuje, czy dany skan oznacza rozmowe
. 0 przedmiocie z postacia niezalezng (NPC) czy uzycie przedmiotu w jakis

Sposob.

odda bron NPC, ten moze jej nie zwrodci¢! Uzycie siekiery do wyciecia

Skanowanie lub testowanie

Niektore sytuacje w grze daja graczom mozliwo$¢ wyboru uzycia
przedmiotu lub wykonania testu, aby osiaggnaé¢ ten sam wynik.
Jesli gracz uzyje wlasciwego przedmiotu, akcja automatycznie sie
powiedzie, ale je$li uzyje niewlasciwego — konczy sie niepowodzeniem.
Test, w przeciwienistwie do skanowania przedmiotu, zawsze daje
szanse powodzenia w zaleznos$ci od znacznikow umiejetnos$ci gracza
i liczby uzytych kosci wysitku. Gracz moze wybra¢ tylko jedna z tych
dwoch metod na ture.

drzewa prawdopodobnie jej nie zniszczy... ale rzucenie siekiera z urwiska to

f

} Jesli gracz zapyta NPC o bron, nie zostanie ona utracona... ale jesli gracz
|

I

" pewny sposob na jej utrate.

-
D Ulecz Lowczego przy pomocy...

Pomogto!
Lowca czuje sie znacznie lepiej.

e

I

r

!

; Odrzué Ziota m

ik

.{, Daj jej cos na nerwy.
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Uspokéj ja.

) B Pociesz ja mitymi stowami.
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A

Handel y Finat .
Kiedy miejsce kluczowe oferuje mozliwos¢ handlu é po raz Gdy gracz spelni wymagania niezbedne do rozpoczecia finalu, moze
pierwszy, aplikacja poinstruuje graczy, aby utworzyli stos handlu, odwiedzi¢ miejsce kluczowe wskazane na karcie przeznaczenia, gdzie
wykladajac okreSlone Kkarty przedmiotow oraz dowolng pare aplikacja przedstawi nowa opcje (tylko jemu) — rozpoczecie finatu.
zetondéw handlu. Jeden zeton handlu umieszczany jest przy miejscu
kluczowym na mapie, a drugi odpowiadajacy mu zeton umieszczamy
na pobliskich kartach przedmiotow, ktére mozna kupié.

-

:ff Rozpocznij natarcie!

Stworz stos handlu kowala z;

Siekiera m
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Stos handlu pozostaje od tego momentu w grze przy tym miejscu
kluczowym, z wszystkimi znajdujacymi sie w nim przedmiotami. Tak
wiec, jesli jeden gracz sprzedaje tam przedmiot, inny gracz moze go
pozniej kupié. Podobnie, gdy jeden gracz co$ kupi, przedmiot staje
sie niedostepny dla innych.

Cena przedmiotu pokazana jest w prawym goérnym rogu Kkarty
i obowiazuje zaréwno przy kupnie, jak i przy sprzedazy.

Podczas kazdej transakcji gracz moze sprzedac i kupi¢ dowolna liczbe
przedmiotow.

Wydarzenia w trakcie gry moga spowodowa¢ pojawienie sie nowych
przedmiotow w stosach handlu.

Oproécz handlu gracze moga roéwniez wykorzystywaé pieniadze do
innych celéow. Czasami aplikacja umozliwia placenie monetami
w celu przekupstwa czy splaty dlugow. W takich przypadkach gracz
powinien odlozy¢ zuzyte monety z powrotem do zasoboéw ogoélnych.

PPo prostu spla¢ dlug Stolarza 4 E’
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Doswiadczenie

Zetony doéwiadczenia sg zdobywane w wyniku réznych
dzialan. W dowolnym momencie swojej tury, ale nie
podczas testu, gracz moze wydaé zdobyte zetony doSwiadczenia na
ulepszenie swoich umiejetnosci.

Wydanie zetonu doswiadczenia pozwala graczowi przesungé swoje
znaczniki umiejetnosci na torach umiejetnosci lacznie o 2 pola.
Gracz moze przesung¢ jeden znacznik o dwa pola w lewo lub dwa

. rbzne znaczniki, kazdy o jedno pole w lewo (na tym samym torze

lub na dwdch réznych). Nigdy nie moze by¢ dwoch znacznikow
umiejetnosci na tym samym polu toru!

Przyktad:

Joanna ma zamiar walczyé z kilkoma wrogami i chce wyrzucié¢
3 sukcesy. Jej znaczniki umiejetnosci znajdujq sie obecnie na
polach: 2, 5, 8, 9. Postanawia wydac¢ jeden zeton dosSwiadczenia,

- aby zwiekszy¢ swojq moc: przesuwa swadj znacznik umiejetnosci z 8

o dwa pola w lewo na 6, co daje jej bardzo duzq szanse na wyrzucenie

" trzech sukcesow w nadchodzqcym tescie bojowym.
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Zdobywanie { D i utrata Q) umiejetnosci

Niektore dzialania graczy moga skutkowaé zdobyciem lub utratg
umiejetnosci. Aplikacja instruuje gracza, aby przesungl swoje
znaczniki okres§lonej umiejetnosci w lewo (podczas zdobywania) lub
w prawo (w przypadku utraty). Aplikacja podaje calkowita liczbe pol
do przesuniecia, ale gracz decyduje, jak rozdzieli¢ te ruchy miedzy
swoje znaczniki umiejetnos$ci na tym torze.

Zarowno utrata, jak i zdobycie umiejetno$ci sg trwale. Gracze
moga wykorzysta¢ zetony doSwiadczenia, aby odzyskaé¢ utracone
umiejetnosci. Niektore przedmioty pozwalajg graczom straci¢ czes$c
umiejetnosci w zamian za nagrode.

W_zalezno$ci_od sytuacji utracona zostaje wskazana umiejetno$c
(Q/ %/ ), lub gracz moze wybra¢, ktora umiejetnos$c stracic.
Niektore przedmioty i interakcje moga powodowaé, ze gracze

zdobywaja umiejetnosci, przesuwajac znaczniki w lewo, tak samo jak
podczas ulepszania umiejetnosci.

Przyktad:
Utrata umiejetnosci % ; 3 % } R

Nieudana walka zmusza Joanne do utraty dwoéch punktow
zrecznosci. Ma znaczniki umiejetnosci zrecznosci na 3, 5, 7
1 8. Chce pozostawié swoje znaczniki na 3 1 5, bo sq to dobre pola
zapewniajqce latwe sukcesy, wiec decyduje sie przesunqé¢ jeden
znacznik umiejetnosci z 8 na 9, a kolejny z 7 na 8.
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. Podczas swojej tury gracz moze swobodnie korzystaé¢ ze
Przedmioty S . s SR .
zdolnosci swoich przedmiotéw w dowolnej kolejnoSsci. Y

6 Nazwa. Jesli zdolno$¢ przedmiotu nie okreSla dokladnego momentu, o
)’ . =3 _ w ktérym nalezy jej uzyé (np. ,Na poczatku tury” lub ,po rzucie”),

G Wartos¢ przedmiotu w monetach przy kupnie, jak i sprzedazy. gracz moze uzy¢ jej w dowolnym momencie swojej tury. 1

Jesli kiedykolwiek zdarzy sie, ze wynik polaczenia kilku akeji gracza -
wydaje sie niejednoznaczny, wybierz rozwigzanie najkorzystniejsze
dla tego gracza.

Kategorie przedmiotow. Czasami wystarczy dowolna karta
z danej kategorii (np. przy rozpalaniu ogniska zadziala

dowolny przedmiot z kategorii ,,ogien”).

@ Ilustracja. Per}k'l' adl} .

~ !
Joanna zamierza odwiedzi¢ stare ruiny 1
1 spodziewa sie testu ‘ Decyduje sie 1 1
uzyé zdolnosci Lekarstwa ,Odrzué”. Oprocz 4
Lekarstwa posiada jeszcze trzy przedmioty, .
wiecodklada Lekarstwo zpowrotem do pudetka "

L — 1 zyskuje 3 punkty umiejetnosci mocy. Przesuwa
Numer karty. Przechowywanie posortowanych kart U znacznik umiejetnosci z 6 na 4, a drugi z 7 na 6.

w kolejno$ci numerycznej ulatwi znalezienie konkretnego
przedmiotu.

Specjalna zdolno$¢. Istnieja dwa rodzaje zdolno$ci
specjalnych. ,Zawsze” oznacza, ze zdolno$c jest aktywna tak
dlugo, jak dlugo posta¢ ma przedmiot w swoim ekwipunku.
»,0drzué” oznacza, ze gracz musi odlozy¢ karte przedmiotu do

pudetka po wykorzystaniu zdolno$ci.

- — i

- !

— el W 2. dniu Czarek decyduje sie nie ruszac figurki | .
swojej postaci i pozostaje na tym samym kaflu,
ktory odkryt podczas dnia 1. To aktywuje .
: zdolnos¢ Owcy ,Zawsze”, wiec Czarek moze |
o Eﬁ ! ulepszyéjednq umiejetnosé. Wybiera zrecznosé _

- —— 1 przesuwa swdoj znacznik umiejetnosci z 7 na 6, 1
zanim odwiedzi miejsce kluczowe.

Iwierze .ro

Jesli zostaniesz na tym samym
kaflu terenu, mozesz 4 {1

+1 @ w kazdym % | & = 1
tescie w tej turze R y e y o " B )
Tomek ma zamiar walczyé ze
stadem wilkéw. To jest test

1 spodziewa sie trudnej walkai.
Wyrzucit tylko 4 na kosciach,
co dalo o sukcesow! Decyduje

Odrzu¢ = ~ | ""

A sie odrzuci¢ swoéj Talizman,
+29wles’cie.

Wyposazenie kazdego gracza jest ograniczone do 5 kart przedmiotow.
Jesli gracz zdobedzie wiecej niz 5, musi pozby¢ sie nadmiarowych
przedmiotow. Gracze musza porzuci¢ nadmiarowy przedmiot albo
uzy¢ jego zdolnosci ,,0drzu¢”, a nastepnie odlozy¢ go z powrotem do
pudelka.

+3 e w tescie,

w ktérym masz o

aby wuzyskaé 3 sukcesy, | ]
a nastepnie odrzuci¢ swojq
Siekiere, aby uzyskacé kolejne 2 sukcesy. Odktada obie
odrzucone karty przedmiotow do pudetka i wpisuje .
5 sukcesow w aplikacji. Wilki zostaty pokonane! 1

Kiedy gracz porzuca przedmiot, umieszcza go w poblizu mapy.
Bierze pare niewykorzystanych znacznikéw handlu i umieszcza jeden
znacznik na porzuconej karcie, a drugi na kaflu mapy, na ktérym
znajduje sie postaé. To pokazuje, gdzie przedmiot zostal upuszczony.
Odtad kazdy gracz, ktéry odwiedzi ten kafel lub przez niego przejdzie,
moze w ramach darmowej akcji podnie$¢ te karte przedmiotu i dodaé

ja do swojego ekwipunku.
T T S




Wydarzenia

Swiat ,Destinies” jest pelen wydarzen. Po zaistnieniu wydarzenia
aktywny gracz postepuje zgodnie z instrukcjami aplikacji. Wydarzenia
moga zmienia¢ stan miejsc kluczowych, na przyklad tworzac je lub
przenoszac, zmieniajac ich znacznik lub caltkowicie usuwajac je ze
Swiata. Takie wydarzenia moga sie wydarzy¢ na przyklad wtedy, gdy
NPC przybywa do lokacji lub przenosi sie do innej.

(nota

Swiat pamieta. Moralno$¢ wyboréw graczy moze wplywaé na
interakcje $wiata z nimi. Dobro czy zlo? Kazdy gracz musi wybrac
wlasng Sciezke. Im glebiej podaza wybrana Sciezka, tym wiecej
korzy$ci im przyniesie.

Finaty i koniec gry

Gdy kryteria opisane na karcie przeznaczenia gracza zostana
spelione, we wskazanym na karcie miejscu kluczowym pojawia sie
nowy rodzaj interakcji. Jest oznaczony przy pomocy . Klikniecie
tej interakcji uruchomi final danego gracza. To seria wydarzen
pelnych testdéw i specjalnych interakcji, przedstawiajacych ostatnie
dzialania gracza w grze.

Gdy gracz rozpocznie swoj final, nie moze wroéci¢ do normalnych
tur. Zamiast tego rozgrywa serie wydarzen kulminacyjnych, ktore
potrwaja kilka tur w zaleznoS$ci od tego, jak dobrze sie przygotowat
i jakich wyborow dokonal wcze$niej. Ostatecznie albo gracz spelni
swoje przeznaczenie i wygra gre, albo zostanie pokonany.

Liczba tur potrzebnych do rozegrania finalu w duzej mierze zalezy
od obecnych i poprzednich dzialan graczy, wiec nawet jesli jeden
z graczy rozpoczal juz swdj final, inni gracze nadal maja duza szanse
na uruchomienie wlasnego finalu, szybszego wypelienia wlasnego
przeznaczenia i wygrania gry.

Tryb solo
Mozesz doswiadczy¢ scenariuszy ,Destinies” w jednym z dwdch
trybow solo.

Jesli checesz czerpa¢ rados¢ z odkrywania historii gry, wybierz tryb
badacza: nie ma presji czasu ani specjalnych wydarzen zmuszajacych
cie do optymalizacji dzialan.

Jesli szukasz prawdziwego wyzwania, wybierz tryb zdobywcy.
Presja czasu i specjalne wydarzenia odpowiednio podnosza poziom
trudnoéci! Uwazaj, w trybie zdobywcy mozesz przegra¢ kazdy
scenariusz i by¢ zmuszonym do powtérzenia go kilka razy!




]

Terminow

Cnota (strona 12)

AN NATOD B

Cnota to tajna czwarta umiejetno$¢ $ledzona przez aplikacje na
podstawie wyborow gracza. Jej warto$¢ odzwierciedla wybory
moralne podejmowane przez gracza podczas gry. Niektore stany
i interakcje z NPC moga sie zmienia¢ w zaleznoSci od cnoty gracza.

e

Doswiadczenie (strona 10)

Gracze zdobywaja zetony doswiadczenia podczas gry. W dowolnym
momencie swojej tury, ale nie w trakcie testu, gracz moze wyda¢
zdobyte zetony doswiadczenia na ulepszenie swoich umiejetnosci,
przesuwajac znaczniki umiejetno$ci na torach umiejetnoSci.
Za kazdy odrzucony zeton do$wiadczenia gracz moze przesunac swoje
znaczniki umiejetnos$ci tacznie o dwa pola w lewo: przesuwajac jeden
znacznik o dwa pola w lewo lub przesuwajac dwa ro6zne znaczniki,
kazdy o jedno pole w lewo, na tym samym lub na dwoch r6znych
torach.

Ekwipunek (strony 3 1i11)

Na planszy kazdego gracza jest miejsce na pie¢ kart przedmiotow.
Dopoki gracz ma przedmiot w swoim ekwipunku, moze go zeskanowac
i uzy¢ jego zdolno$ci ,Zawsze”. JeSli gracz korzysta ze zdolno$ci
przedmiotu ,,0drzu¢”, musi odrzuci¢ go do pudetka.

Final (strony 9i 12)

Final to seria wydarzen pelnych testow i specjalnych interakeji,
przedstawiajacych ostatnie dzialania gracza w grze. Ikona finalu
pojawia sie w opisie miejsca kluczowego wspomnianego na karcie
przeznaczenia. Raz rozpoczety final nie moze zosta¢ zatrzymany
dla tego gracza. Liczba tur potrzebnych do rozegrania finalu
w duzej mierze zalezy od obecnych i poprzednich dzialan graczy, wiec
nawet jesli jeden z graczy rozpoczal juz swdj final, inni nadal maja
duza szanse na uruchomienie wlasnego finatu i szybsze wypehienie
przeznaczenia, wygrywajac gre.

Miejsca kluczowe (strona 6)
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Podczas odkrywania kafla nowe miejsca kluczowe zostang na nim

umieszczone, a gracze beda mogli je odwiedzaé w trakcie gry. Miejsca

kluczowe moga zosta¢ usuniete w wyniku wydarzen lub w wyniku

dzialan graczy. Podczas odwiedzania miejsca kluczowego gracz moze

wybra¢ dowolna z dostepnych opcji w dowolnej kolejnosci, ale kazda
opcje mozna wybra¢ tylko raz na ture.
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NPC - posta¢ niezalezna (Strona 8)

Postacie niezalezne (NPC) mozna spotka¢ podczas odwiedzania
miejsc kluczowych. Moga zosta¢ zapytani o przeznaczenie gracza
i poda¢ przydatne wskazowki, jak je wypeli¢. Niektore interakcje
moga zmieni¢ stan konkretnego NPC, umozliwiajac nowe interakcje
lub blokujac stare. Ten sam NPC moze roznie reagowac na rozne
postacie graczy, w zalezno$ci od ich dzialan i wyborow. Podczas
gry NPC moga przemieszcza¢ sie z jednego miejsca kluczowego do
drugiego. Zwykle jest to wywolywane przez wydarzenia, a aplikacja
poinstruuje graczy, aby przenie$li konkretng figurke NPC do innego
miejsca lub usuneli ja z mapy.

Odkrywanie kafli terenu (strony 2 i 6)

Za kazdym razem, gdy gracz porusza sie na nieodkryty kafel,
odkrywa go. Zwykle oznacza to odwrdcenie go na drugg strone,
z ilustracjami odkrytego terenu, i umieszczenie na nim zetonow
miejsc kluczowych. Niektore zdolnosci przedmiotéw wywoluja efekty
specjalne, gdy wiasciciel przedmiotu odkrywa kafel terenu.

Odswiezanie kosci wysilku (strona 6)

Kazdy gracz ma trzy koSci wysitku. Za kazdym razem, gdy gracz
zdecyduje sie uzy¢ koSci wysitku w teScie, te ko$ci wyczerpuja sie
i s3 przenoszone z obszaru zaopatrzenia planszy gracza na stol obok.
Na poczatku swojej tury gracz od$wieza jedna ze swoich wyczerpanych
kosci wysitku, przesuwajac ja z powrotem do obszaru zaopatrzenia
swojej planszy. Gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 3 kosci wysitku
w swoim obszarze zaopatrzenia.

Porzucanie przedmiotéow (strona 11)

Wyposazenie kazdego gracza jest ograniczone do pieciu kart
przedmiotow. Jesli gracz zdobedzie wiecej niz 5, musi pozby¢ sie

nadmiarowych przedmiotéw. Gracze musza porzuci¢ nadmiarowy <
przedmiot albo uzy¢ jego zdolnosci ,,Odrzué”, a nastepnie odlozy¢
go z powrotem do pudelka. Porzucone przedmioty sa umieszczane
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w poblizu mapy, a nieuzywana para znacznikow handlu jest
umieszczana: jeden na porzuconym przedmiocie / przedmiotach,
a drugi na biezagcym kaflu mapy. To pokazuje, gdzie przedmiot zostal
upuszczony. Odtad kazdy gracz, ktory odwiedzi ten kafel lub przez
niego przejdzie, moze w ramach darmowej akcji podnies$c te karte
przedmiotu i dodac¢ ja do swojego ekwipunku.

Przeznaczenie (strony 2,51 8)

Przeznaczenie jest ostatecznym celem gracza: aby wygraé, gracz
musi wypehié swoje przeznaczenie. Kazdy gracz ma swoja wlasna
tajng karte przeznaczenia, ktora otrzymuje na poczatku scenariusza.
Kazde przeznaczenie zawsze oferuje dwie zupelie rézne Sciezki.
Ro6zni gracze moga szukac tych samych przedmiotéw, zadan i postaci
niezaleznych, majac zupelie odmienne ostateczne przeznaczenie.

~ Gracz zawsze moze zdecydowac¢ o zmianie $ciezki, ktéra podaza,
" dopoki nie wybierze jednej z nich, aktywujac swoj final.

- Suma rzutu (strona 7)

Podczas testu gracz rzuca ko$émi i oblicza catkowita sume warto$ci
wszystkich koSci, zaréwno gléwnych, jak i kosci wysilku. Niektore
zdolnoSci przedmiotéw moga zmieni¢ sume rzutu. Gracz poréwnuje
swoje znaczniki na odpowiednim torze umiejetnosci z suma rzutu,
aby okresli¢, ile sukcesow osiggnat w tescie.

Wyczerpanie kos$ci wysilku (strona 7)

Kazdy gracz ma trzy koSci wysitku. Za kazdym razem, gdy gracz
zdecyduje sie uzy¢ kosci wysitku w teScie, te koSci wyczerpuja sie
i sg przenoszone z obszaru zaopatrzenia planszy gracza na stol.
Niektore zdolnoSci przedmiotéw pozwalaja na wyczerpanie kosci
wysitku (nie podczas testu), aby wywola¢ jakis efekt; jesli wszystkie

. kosci wysiltku gracza sa wyczerpane, nie moze tego zrobic.

Zdobywanie i utrata umiejetnosci (strona 10)

~ W wyniku dzialania gracza aplikacja moze poinstruowac go, aby
. zdobytl w(@ lub stracit Q} cze$¢ biegloSci w okreslonej

umiejetnosci.

" W niektorych rzadkich przypadkach gracz moze nawet zdoby¢ nowy

. znacznik umiejetnosci Q .
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- Wyrusz w epicka podroéz, ktora zaprowadzi cie do
- piaszczystej Mahdii — pirackiej fortecy na pélmocnym
- wybrzezu Afryki! Czy twoja armia bedzie dostatecznie
- silna, by przebié¢ sie przez mury cytadeli? A moze twoje
~ marzenia zostanq razna zawsze pogrzebane pod piaskami
|:; pustyni przez afrykanski zar, bezlitosnych piratow oraz
"~ Ifryta, mityczne stworzenie z arabskich legend?

Komponenty
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Gdy odkrywasz kafel,
mozesz od$wiezyé | ®-
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Kamnia

Rozszerzenie ,Morze piasku” zawiera 3 scenariusze, ktore tworza
kampanie, dlatego warto rozegra¢ je w sugerowanej kolejnoSci.
Zalecamy rozegrac cala kampanie w tej samej grupie graczy, cho¢ nie
jest to obowiazkowe. Scenariusze s3 ze sobg powigzane i odkrywaja
kolejne fragmenty fabuly, jednak kazdy z nich stanowi odrebna
calo$¢, przez co znajomos$¢ poprzednich nie daje graczom nieuczciwej
przewagi.

Kampania ,,Morze piasku” korzysta ze wszystkich zasad z podstawowej
wersji ,Destinies”. Informacje na temat przygotowania i samej
rozgrywki znajdziesz w instrukeji gry podstawowej. Ponizej omowimy
jedynie unikalne elementy kampanii ,Morze piasku”.

Miejsca kluczowe — Loch

Niektore miejsca kluczowe moga prowadzi¢c do podziemnych
lochow . Aby przez nie przej$¢, gracze beda zmuszeni wybierac
trase na kazdym skrzyzowaniu. Kazdy korytarz moze prowadzié¢
do niezwyklych spotkan, cennych skarbéow lub ukrytych kluczy do
twojego przeznaczenia. Postaraj sie zachowac czujnoé¢ i zapamietaj
obrang trase, by nastepnym razem sprawdzi¢ inng cze$¢ lochu... albo
wroci¢ w miejsce, gdzie pozostaly niedokonczone sprawy.

Miejsca kluczowe — Labirynt

Labirynty @ to inny rodzaj miejsc kluczowych a ich celem jest
zmylenie nieproszonych gosci. Przed wejsciem do labiryntu pojawi
sie ostrzezenie — labirynty moga posiada¢ liczne §lepe zaulki, ktére
maja na celu zmarnowanie cennego czasu. Zawsze istnieja jednak
rozwiazania pozwalajace na znalezienie wlasciwej $ciezki. Labirynty
sg zreguly wieksze nizlochy. Przy odrobinie szcze$cia mozna przez nie
przebrnac¢ na §lepo, ale z reguly warto znalez¢é wla$ciwe rozwiazanie,
zanim zapu$cisz sie w glab labiryntu.

l’odmapu i

Aby odda¢ ogrom Sahary, gracze moga podrbézowaé mlqdzy
mniejszymi mapami, ktore reprezentuja niewielkie wysepki posréd
morza piasku. Aby uda¢ sie na inng mape, gracze moga skorzysta¢
z miejsc kluczowych oznaczonych jako ,Podréz”. Po wybraniu celu 4
gracz wyrusza w podroz, ktéra zajmie reszte jego tury. Poczatkowo -
lista dostepnych miejsc bedzie bardzo krotka, ale z czasem odkryjesz -
kolejne fragmenty pustyni, a lista destynacji znaczaco sie wydhluzy.
Wszystkie punkty ,Podrozy” sa ze soba polgczone, dzieki czemu
gracz moze przemiescic sie z dowolnego takiego miejsca kluczowego -
w inne.

PODROZ - 0AZA

Mozesz dotgeryt do karawany i udaé sie przez pustynie do innego miejsca.

oee ' [daj sie do karawanseraju.

Punkty ,Podrézy” to gléowny sposob przemieszczania sie pomiedzy -
podmapami, jednak istnieja tez inne, tajne $ciezki. Zatrudnienie -
przewodnika moze poméc ci dostaé sie na zupelie nowa mape -
i odkry¢ nowy punkt ,,Podrozy”. Czujni gracze z pewnoscia znajda tez
inne, mniej oczywiste $ciezki!

Niektore przedmioty pozwalaja ci natychmiast -
B przenie$¢ sie na dowolny kafel i inng mape, co .
sprawia, ze moga by¢ niezwykle cenne! ]

Zamiast normalnego ruchu
porusz si¢ na nieodkryty kafel..

Podpowiedzi dotyczgce przeznaczenia

Z reguly gracze dowiadywali sie na temat przeznaczenia swoich
postaci, rozmawiajac z réznymi postaciami niezaleznymi (NPC). -
Kampania ,Morze piasku” wprowadza nowe sposoby odkrywania
wlasnego przeznaczenia — poprzez badanie malunkow nasciennych,

a takze przeszukiwanie bibliotek.
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Dawno temu zawarto pakt z mieszkancami lasu. Na jego .
mocy ludzie mieli trzymac¢ sie swoich Sciezek i wiosek 4
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Dodatek ,Wiedzmi Las” zawiera 4 scenariusze, ktore tworza
kampanie, dlatego warto rozegra¢ je w sugerowanej kolejnosci.
Niektore z wyborow graczy beda mialy znaczenie w kolejnych
scenariuszach, zmieniajac to, jak potoczy sie akcja. Zalecamy
rozegra¢ cala kampanie w tej samej grupie graczy, cho¢ nie jest to
obowigzkowe. Scenariusze sa ze sobg powiazane i odkrywaja kolejne
fragmenty fabuly, jednak kazdy z nich stanowi odrebna cato$é, przez
co znajomo$¢ poprzednich nie daje graczom nieuczciwej przewagi.

. Kampania ,WiedZzmi Las” korzysta ze wszystkich zasad z podstawowe;j

wersji ,Destinies”. Informacje na temat przygotowania gry i samej
rozgrywki znajdziesz w instrukcji wersji podstawowej. Ponizej
omowimy jedynie nowe elementy kampanii ,,Wiedzmi Las”.

Miejsca kluczowe — Labirynt &

-~ Niektore miejsca kluczowe moga prowadzi¢ do labiryntow le$nych
- Sciezek. Aby przeznie przej$¢, gracze beda zmuszeni wybieraé trase na

kazdym rozwidleniu. Labirynty moga prowadzié¢ do $lepych zautkow,

i ale w kazdym ukryte sg nagrody. Staraj sie zapamieta¢ wybrana droge,

by nastepnym razem podazy¢ inng... albo poszukaj rozwigzania

~ gdzie$ indziej. Prawidlowa trase przez wiekszo$¢ labiryntéw mozna
-~ na ogo6l poznac¢ w toku scenariusza.

Podmapy

Gracze czesto beda musieli podrézowaé¢ miedzy mniejszymi mapami,
reprezentujacymi oddalone od siebie wzglednie bezpieczne miejsca,
co oddaje ogrom lasu.

Podro6z pomiedzy nimi jest moz-
liwa tylko dzieki okre$lonym
przedmiotom i miejscom klu-
CZOWym Z oznaczeniem LSciez-
ka”. Pamietaj, ze poza mozli-
woscig podrozy Sciezki oferuja
roOwniez przer6zne mozliwosci
interakcji, tak jak inne miejsca
kluczowe.

Sciezka — Le$ny szlak

Miejsca kluczowe — Podroz @

Po wybraniu opcji ,,Podréozy” w pozwalajacym na nig miejscu
kluczowym gracz wyrusza w droge, co moze zajac reszte jego tury.
Poczatkowo lista dostepnych celéw bedzie krotka, ale wydtuzy sie
w miare odkrywania nowych miejsc. Pamietaj, ze punkty podrozy
sa polaczone tylko z kilkoma innymi, polozonymi najblizej, wiec
zapamietanie, dokad prowadzi kazdy z nich, moze da¢ ci przewage
na drodze do zwyciestwa.

Spotkania

Podrézowanie przez Wiedzmi Las jest niebezpieczne. Kazdorazowo
po wybraniu tej opcji mozna natrafi¢ na ,,Spotkanie”. Niektore z nich
zmuszg graczy do testbw umiejetnoSci w celu unikniecia przykrych
konsekwencji, inne moga okazac sie pozytywne.

Spotkanie — Wedrowny kupiec

Podczas podrézowania przez Wiedzmi Las gracze moga napotkaé
wedrownych kupcow. W takim przypadku nalezy stworzyé¢ ich
stosy handlu. Stosy handlu wedrownych kupcéw sa umieszczane
obok mapy i oznaczane zetonami handlu niebedacymi aktualnie
w uzyciu na mapie. Wedrowni kupcy moga by¢ odwiedzani ponownie
wylacznie wtedy, gdy gracze napotkaja ich podczas kolejnej podrozy.

ppppp
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W dodatku ,,Zlgczeni losem” dolgczy do ciebie drugi
~ graczirazem sprobujecie sprosta¢ swemu przeznaczeniu.
Wspoélnie bedziecie walczyé z czasem iz drugq parq graczy.
Planujcie i dzielcie sie zadaniami oraz przedmiotami, by
zbadaé swiat szybciej niz przeciwnicy. Druzyna, ktora
bedzie lepiej wspolpracowaé i szybciej wypelni swe
przeznaczenie — zwyciezy.

¥ 7 7TT7TfTT»
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. Pudelko zawiera wszystko, czego potrzebujecie, by cieszy¢ sie
. wszystkimi 11 scenariuszami z wersji podstawowej ,Destinies”,
_dodatku ,,Morze piasku” oraz dodatku ,Mity i Folklor” w wersji 2 na 2.




Zanim zaczniecie, przygotujcie rozgrywke, wykorzystujac podstawowe
zasady gry. W ostatnim kroku musicie podzieli¢ 4 graczy na dwie druzyny.
Podzielcie sie zgodnie ze swoim uznaniem lub wybierzcie druzyny losowo.
Gracze powinni usigé¢ przy stole naprzemiennie, by kazdy z graczy miat
po swojej lewej i prawej stronie po jednym przeciwniku. Kazdy z czlonkow
druzyny powinien wzia¢ po jednym znaczniku akeji z tej samej pary.

Dodatek ,Zlaczeni losem” wykorzystuje wszystkie zasady rozgrywki
z ,Destinies”. Zasady gry znajdziecie w instrukcji podstawowej wersji
gry. Ponizej opiszemy jedynie nowe funkcje, unikalne dla dodatku
~Zxaczenilosem”, a takze réznice w zasadach.

Komunikacja

Czlonkowie druzyny moga w trakcie gry rozmawiac o swoich decyzjach
i strategii, ale wszystkie rozmowy nalezy prowadzi¢ otwarcie, tak by
druga druzyna wszystko slyszala. Czlonkowie tej samej druzyny nie moga
sobie przekazywac notatek, wysyta¢ wiadomosci ani komunikowac¢ sie
ze soba w inny sposdb niz ten opisany powyzej.

° V4
Wymiana zasobow
Na poczatku tury, jeSli obaj czlonkowie druzyny sa na tym samym
kaflu, moga wymienia¢ sie przedmiotami i monetami. Nie mogg jednak
wymienia¢ innych elementéw gry, takich jak punkty do$wiadczenia,
znaczniki umiejetnosci czy kosci.

Przyzwanie towarzysza

Gracz odwiedzajacy miejsce kluczowe moze w dowolnej chwili przyzwac
swojego czlonka druzyny. Czlonek druzyny musi wyrazi¢ zgode na
wezwanie i musi znajdowac sie w odleglosci standardowego ruchu.
Oznacza to, ze figurka przyzywanego czlonka druzyny musi znajdowac
sie nie dalej niz dwa kafle od przyzywajacego lub tez musi wykorzystac
jaki$ przedmiot, by zwiekszy¢ zakres swojego ruchu.

Jesli te warunki zostana spelnione i przyzwany gracz zgodzi sie na
przyzwanie, nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

@ Naciénij @ w aplikacji.

@ Umie$¢ znacznik akeji przyzywanego czlonka druzyny na obszarze
zasobOw przyzywajacego gracza.

@ Przesun figurke przyzywanego czlonka druzyny na ten sam kafel
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Od tego momentu obaj czlonkowie druzyny moga wchodzi¢ we wszystkie
interakcje i wykonywac testy razem. Oznacza to, ze:

® Przyzwany czlonek druzyny moze uzywac¢ swoich przedmiotow j:'
i wydawac zetony do$wiadczenia, jakby wlasnie trwala jego tura.

® Obaj czlonkowie druzyny wykonuja kazdy test, uzywajac wartoSci
swoich umiejetnosci i kart przedmiotéw, a nastepnie sumuja liczbe 7
otrzymanych sukcesow i wprowadzaja ja do aplikacji.

== o
® Korzystajac z opcji , mozna skanowa¢ karty przedmiotéw obu -
czlonkow druzyny. q

® Wszystkie efekty testow i interakcji, zarébwno pozytywne, jak
i negatywne, nalezy zastosowa¢ wzgledem obu czlonkéw druzyny.
Wyjatkiem od tej reguly sa karty przedmiotow. Zawsze, gdy -
czlonkowie druzyny otrzymaja kart¢ przedmiotu, zdobywajg -
rowniez dodatkowy zeton do$wiadczenia i wspélnie decyduja, kto 4
wezmie przedmiot, a kto dodatkowy zeton doswiadczenia. :

® W danej turze czlonkowie druzyny moga dowolnie wymienia¢ sie .
zasobami, jednak nie podczas testow. ]

Przyzwanie pozwala czlonkom druzyny na wykonanie specjalnej tury,
w ktorej dzialaja razem, jednak ma to swoja cene. Nastepna tura -
przyzwanego czlonka druzyny sklada sie tylko z fazy poczatku -
tury, kiedy to z reguly wykona tylko dwie czynnosci: ]

® Odswieza ko$¢ wysitku i wykorzystuje przedmioty dzialajace ,Na
poczatku swojej tury”.

@ Zabiera sw(j znacznik akcji z planszy swojego towarzysza.

Finat

Czlonkowie druzyny wspdlnie daza do wypelienia swojego
przeznaczenia. Ich postepy zliczane sa razem i wystarczy, ze ukoncza -
jedna wybrang $ciezke, by doprowadzi¢ do finatu historii.

Obaj czlonkowie druzyny musza przystapi¢ do finalu razem. Figurki obu
graczy musza znajdowac¢ sie na kaflu, na ktérym umieszczono miejsce
kluczowe finahu.

Podczas finatu obaj czlonkowie druzyny dzialaja razem w turze gracza, -
ktéry zainicjuje final, jako ze drugiego czlonka druzyny uznaje sie za -
przyzwanego. Obaj cztonkowie druzyny wykonuja testy i sumuja swoje -
sukcesy. Moga réwniez dowolnie skanowaé karty przedmiotéw obu -
graczy. i
Wszystkie przyszle tury drugiego cztonka druzyny (ktory nie zainicjowal
finalu) zostana pominiete, przez co druzyna bedzie miala tylko jedng -
wspolng ture kazdego dnia (podczas tury czlonka druzyny, ktory -
zainicjowal final). 1
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Przeciwnosci

Komponenty:
« 1 kos¢ gtowna
« 1 ko$¢ wysitku
« 5 kart opatrznosci

« 13 zeton6w wytchnienia
« 25 kart przeciwnoSci

Wypetnienie wlasnego przeznaczenia nie jest latwe, za$
modut ,Przectwnosci” dodatkowo zwieksza czyhajqce
zagrozenmia. Jesli szukacie wiekszego wyzwania, ten
modut jest wilasnie dla was. Mozna go uzy¢ w dowolnym
scenarituszu ,,Destinies”.

Korzystanie z modutu , Przeciwnosci”

Podczas wyboru postaci do scenariusza w aplikacji naci$nij
przycisk ,,Przeciwnosci”.

< Przeciwresc

CECHY POSTACI

Na poczatku rozgrywki, po wybraniu scenariusza, wylosuj
karte opatrzno$ci i umie$¢ ja w obszarze gry, nastepnie
umie$¢ talie przeciwnosci obok tej karty. Na poczatku
pierwszego dnia odkryj dwie wierzchnie karty przeciwnosci.

Na poczatku kazdego kolejnego dnia gra poinstruuje cie,
by odrzuci¢ wszystkie odkryte karty przeciwnosci, a na
ich miejsce dobra¢ 2 nowe. Efekty opisane na karcie
przeciwnoS$ci wplywaja na wszystkich graczy, dopoki dana
karta jest w grze.

Karty przeciwno$ci czesto pozwalaja zdoby¢ zetony
wytchnienia. Gracz umieszcza zdobyty zeton wytchnienia
na swojej planszy.

Zetony
wytchnienia

Jesli masz dobra¢ nowa karte przeciwnosci, ale w talii nie
ma juz zadnych kart, stworz nowa talie, przetasowujac
karty przeciwnosci ze stosu kart odrzuconych.

Karta przeciwnosci

O Nazwa @ Numerkarty @ Efektkarty @ Tekst fabularny
Jesli chcesz poruszyc sie o wiecej niz 1 kafel w tej
turze, wyczerp 1 §ifg), a nastepnie zdobadz 1 °
b4 b 4ot 4
Pospiech jest ztym doradca. Latwo sie tu zgubic.
0 77
patrznosc

Kazda karta opatrzno$ci ma kilka dobrodziejstw,
ktére mozna kupi¢. Gracz moze kupi¢ dowolne
z wymienionych dobrodziejstw, placac wskazang liczbe
zetonow wytchnienia, przy zalozeniu, ze gracz posiada
wystarczajaca liczbe zetonow wytchnienia na swojej
planszy. Gracz moze uzy¢ kazdego dobrodziejstwa
tylko raz na ture.

Karta opatrznosci

© Numer karty @ Efekt dobrodziejstwa

O Koszt dobrodziejstwa (liczba zetonéw wytchnienia
wymagana do aktywacji dobrodziejstwa)

~ Opatrznos¢
°°: Podwoj efekt zdolnosci m

° °: Do konca swojej tury mozesz miec
od$wiezonych do 4§p). Odswiez 2§p). 9

°2 Nastepny wydany zeton o zapewnia
dodatkowo - @ =) @

@) Zignoruj wszystkie efekty (]} do
konca swojej tury.
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Cechy postaci
Komponenty
» 3 znaczniki * 13 Zetonow losu
umiejetnosci « 30 kart cech

Modut ,,Cechy postaci” zawiera szereg umiejetnosci
specjalnych, dzieki ktéorym mozna personalizowaé
postacie na potrzeby dowolnego scenariusza
,Destinies”. Dzieki zréznicowanym mozliwoSciom
rozgrywki stanq sie bardziej asymetryczne, a gracze
zyskajq dostep do dodatkowych mocy, ktére zmieniq
sposob gry poszczegolnymi bohaterami.

Korzystanie z modutu ,Cechy postaci”

Podczas wyboru postaci w aplikacji na potrzeby danego
scenariusza nacis$nij przycisk ,,Cechy postaci”.

¥ CEcay resTacl Prezeciwrescl

Podczas przygotowania postaci kazdy z graczy zostanie
poproszony o wybor cechy. Aby to zrobi¢, gracz dobiera
4 karty cech z wierzchu talii i wybiera 1, ktéra umiesci
przy swojej planszy gracza. Pozostale 3 wracaja do talii,
ktéra nastepnie zostaje przetasowana.

Wybrana karta jest cecha postaci gracza na czas calego
scenariusza.

Ewentualnie — o ile wszyscy gracze wyraza na to zgode
— kazdy moze wybra¢ z talii dowolng ceche, ktora ich
zdaniem najlepiej pasuje do ich postaci.

Zetony losu

Niektore cechy wigza sie ze zdobywaniem
i wydawaniem zetonéw losu.
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Kiedy zdobywasz zeton losu, umies¢ go w oznaczonym
miejscu na swojej karcie cechy.

Kiedy wydajesz zeton losu, usun go ze swojej karty
cechy i zwr6¢ do pudelka.

Mozeszzdobywacé zetony losu tylko wtedy, kiedy maszwolne
miejsca na swojej karcie cechy. Jesli wszystkie miejsca
sq juz zajete przez zetony losu, zignoruj zasady mowigce
o zdobywaniu nowych. Zetony losu mozna zdobywaé
i wydawac wtedy, kiedy ma to zastosowanie, a efekty tych
dzialan sg rozstrzygane najszybciej, jak to tylko mozliwe.

Jesli tylko wyraznie nie zaznaczono inaczej, cechy postaci
nalezy wykorzystywac za kazdym razem, kiedy maja one
zastosowanie.

Karty cech i ich typy

Wszystkie karty cech przynaleza do jednego z trzech
typow: talentu, skupienia lub szcze$cia.

Talent: Cechy talentu to potezne zdolnosci, ktore
po przebudzeniu pozostaja aktywne przez reszte
scenariusza. DopoOki cecha nie zostanie przebudzona,
gracz ignoruje zasady opisane w ramce ,,Przebudzenie”
na swojej karcie cechy.

W celu przebudzenia cechy gracz musi zgromadzié
3 zetony losu, speliajac kryteria przedstawione w gornej
czesci karty. W chwili, gdy na karcie znajda sie 3 zetony
losu, cecha zostaje przebudzona. Kiedy tak sie stanie,
gracz musi stosowaé sie do zasad opisanych w ramce
,Przebudzenie” i nie zdobywa juz zetonéw losu.

KARTA TALENTU

O Nazwa (c) Typ karty

© Numer karty (D) Zasady otrzymywania
zetonow losu

&

@ Zdobywasz 1 7| za kazdym razem,

gdy w tescie ' masz co najmniej 2 ¥ .

PRZEBUDZENIE
W kazdym tescie . mozesz jednorazowo 0
przerzucic¢ wszystkie ‘@ i|@) na Gl
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Skupienie: Cechy skupienia to potezne zdolnoSci,
ktore kazdorazowo wymagaja wydania zetonu losu,
kiedy gracz chce z nich skorzystaé¢. Na kartach skupienia
od poczatku sa 3 dostepne dla gracza zetony losu.
Kiedy jakiekolwiek z nich zostang wydane, gracz moze
przywrocic je, wykorzystujac zasady opisane w dolnej
czesci karty cechy.

KARTA SKUPIENIA
O Nazwa O Typ karty
) Numer karty (D) Poczatkowa liczba
zetonow losu
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W tescie , lub (& : mozesz wydaé
@ 13, by uzy¢ zamiast tego swojej <.

et @ Hi-tbii
PRZYWRACANIE: (G)

- Na poczatku swojej tury .
e mozesz wyczerpac 3 i , by zdoby¢ 1 3.,

@ Efekt cechy
® Zasady przywracania

@ Miejsca na
Zetony losu
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Szczescie: Cechy szczeScia to zdolnosci, ktore sa
zawsze aktywne, moga by¢ dowolnie wykorzystywane
albo aktywuja sie automatycznie w momencie spelienia
okreslonych warunkow. Czasamisg powigzanezpewnymi
minusami, ktére rownowazg ich efekty. Wszelkie zasady
przedstawione na kartach szczeScia wchodza w zycie za
kazdym razem, kiedy ma to zastosowanie.

KARTA SZCZESCIA

O Nazwa O Typ karty
@ Numer karty @ Efekt cechy

W dowolnym tescie po podliczeniu wyniku

@ mozesz rzuci¢ wszystkimi swoimi

dostepnymi {f i dodac je do wyniku.
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O Znacznik umiejetnosci {; Kafel mapy

| Znacznik umiejetnosci na
torze inteligencji

Znacznik umiejetnosci na
torze zrecznosci

Znacznik umiejetnosci na
torze mocy

i Zdobywanie umiejetnosci
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}.Z, ‘ Test mocy
2\
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Zeton doswiadczenia e

Handel

@3 Final

Sukces

Moneta




Opon

ROZSZERZENTIA

@ Labirynt

»Erzeciwnosci”:
[
‘ Zeton wytchnienia |
!
,Cechy postaci”:

% Zeton losu










-

Projekt gry:

Projekt gry (Wiedzmi Las):
Rozwdj gry:
Tekst:

Programowanie:

Ilustracje:

Rzezba modeli:

Kierownictwo artystyczne:
Kierownictwo artystyczne (WiedZmi Las):

Projekt graficzny:

Producent:
Menadzer projektu:

Menadzer projektu (Wiedzmi Las):

Michal Golebiowski, Filip Mitunski
Karol Gorniak
Michatl Golebiowski, Karol Gérniak

Karol Gorniak, Rafal Wojda-Woltkowycki,
Rafal Sadowski, Michal Golebiowski

Marcin Musiatl

Da Yu, Karolina Jedrzejak, Magdalena Leszczynska,
David Kovacic¢, Mateusz Michalski, Joanna Koziol,
Matijos Gebreselassie, Lena Pantyukhina,

Piotr Arendzikowski, Mythic Games team

Ireneusz Zielinski, Medusa Project,
Hexy Studio team, Mythic Games team

Mateusz Komada
Cezary Szymanski

Katarzyna Kosobucka, Mateusz Komada, Esfir Kanievski,
Cezary Szymanski, Przemystaw Kasztelaniec

Vincent Vergonjeanne
Przemek Dotegowski

Marta Borowska

Menedzer testow: Tomasz Napierala
Testerzy: Lukasz Zep, Wojciech Gizynski
Redagowanie: Russ Williams, Morgan Finley, Ricky Patel Marcin Lenkiewicz
Polska edycja

Thaumaczenie i sklad (gra podstawowa):
Thumaczenie scenariuszy:

Korekta:

Foroeti, ' - Sklad:
. Redakgcja:

Wydawca:

Marcin Lenkiewicz

Andrzej Jakubiec, Dominika Rycerz

Marta Kania

Marek Baranowski

Patryk Blok N

Michal Herman




