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rozsianych posrod gestwiny niczym ogniki w mroku.

—== > Karty przeznaczenia %
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I.'. Dawno temu zawarto pakt z mieszkancami lasu. Na jego
I, mocy ludzie mieli trzymaé sie swoich Sciezek i wiosek
N
-

To, co lezy poza nimi, nalezy do innych, starszych

i' ' < jego proshe-
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. wladcow - stworzen powstalych z pradawnej magii, ' w0 LIHLONA BRAWA
™ 2 o 13 . » B A7 DROGE DO MIEISCA A ZEZNACZENIE-

. ktore nie patrzq przychylnym okiem na intruzéow. ZnapE DROSE DO T Swope PRZEZNA

Mimo to $mialkowie zapuszczajq sie w labirynt drzew
w poszukiwaniu skarbow, przygod czy ukrytych tajemnic.
Witajcie w Wiedzmim Lesie.
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Dodatek ,WiedZzmi Las” zawiera 4 scenariusze, ktore tworza
kampanie, dlatego warto rozegra¢ je w sugerowanej kolejnosci.
Niektore z wyboréw graczy beda mialy znaczenie w kolejnych
scenariuszach, zmieniajac to, jak potoczy sie akcja. Zalecamy
rozegra¢ cala kampanie w tej samej grupie graczy, cho¢ nie jest to
obowigzkowe. Scenariusze sa ze sobg powigzane i odkrywaja kolejne
fragmenty fabuly, jednak kazdy z nich stanowi odrebng calo$¢, przez
co znajomo$¢ poprzednich nie daje graczom nieuczciwej przewagi.

Kampania ,,Wiedzmi Las” korzysta ze wszystkich zasad z podstawowej
wersji ,,Destinies”. Informacje na temat przygotowania gry i samej
rozgrywki znajdziesz w instrukcji wersji podstawowej. Ponizej
omoéwimy jedynie nowe elementy kampanii ,Wiedzmi Las”.

Miejsca kluczowe — Labirynt @

Niektore miejsca kluczowe moga prowadzi¢ do labiryntow leSnych
Sciezek. Aby przez nie przej$¢, gracze beda zmuszeni wybierac trase na
kazdym rozwidleniu. Labirynty moga prowadzi¢ do $lepych zautkow,
ale wkazdym ukryte sg nagrody. Staraj sie zapamieta¢ wybrana droge,
by nastepnym razem podazy¢ inng... albo poszukaj rozwigzania
gdzie$ indziej. Prawidlowa trase przez wiekszos¢ labiryntow mozna
na ogo6l poznaé¢ w toku scenariusza.
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Podmapy
Gracze czesto beda musieli podrézowaé¢ miedzy mniejszymi mapami,
reprezentujacymi oddalone od siebie wzglednie bezpieczne miejsca,
co oddaje ogrom lasu.

Podré6z pomiedzy nimi jest moz-
liwa tylko dzieki okreslonym
przedmiotom i miejscom klu-
czowym z oznaczeniem ,Sciez- : B
ka”. Pamietaj, ze poza mozli- [N e R
wos$cig podrézy Sciezki oferuja | -
roOwniez przer6zne mozliwoSci
interakgeji, tak jak inne miejsca
kluczowe.

Sciezka — Leény szlak

Vg h

Miejsca kluczowe — Podroz @

Po wybraniu opcji ,Podrézy” w pozwalajagcym na nig miejscu
kluczowym gracz wyrusza w droge, co moze zajaé reszte jego tury.
Poczatkowo lista dostepnych celow bedzie krotka, ale wydluzy sie
w miare odkrywania nowych miejsc. Pamietaj, ze punkty podrozy
sq 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
zmusza graczy do testdbw umiejetnosci w celu unikniecia przykrych
konsekwencji, inne moga okazac sie pozytywne.

Spotkanie — Wedrowny kupiec

Podczas podrozowania 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.
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