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,Destinies” to fabularna gra planszowa wspierana przez aplikacje,
dzieki ktorej nie ma potrzeby posiadania mistrza gry. Kazdy
scenariusz przedstawia cze$¢ $wiata pelnego mrocznych historii,
niezwyklych postaci i tajemnic do rozwigzania. Gracze sg bohaterami,
ktorzy staraja sie wypelié swoje przeznaczenie. Do celu prowadza
dwie zupelnie rozne s$ciezki, skladajace sie z rozgalezionej serii
zadan. Gracze rywalizuja ze soba, aby popchnac¢ swiat ku wlasnemu
przeznaczeniu.

Gra wykorzystuje aplikacje i technologie Scan & Play, oferujac
wyjatkowe doswiadczenie oparte na fabule, pelne dynamicznych
wydarzen, niesamowitych przygoéd i zmieniajgcego sie Swiata
gry. Na kazdym kroku gracze odkrywaja nowe fragmenty mapy
i odwiedzaja miejsca kluczowe. Tam dowiaduja sie wiecej o historii
i dokonujg wyborow. Konsekwencje kazdego wyboru sa znaczace
i czesto bezpowrotnie zmieniajg stan Swiata.

z jedna strong przedstawiajaca odkryta
czeé¢ mapy, a druga nieodkryte tereny.
Uléz kafle mapy posortowane wedlug
numerdéw, aby latwo znalezé dany kafel
podczas gry.

W to rozne przedmioty
i i ekwipunek, ktore gracze moga
zdoby¢ w trakcie gry. Posortuj
je wedlug numerow, aby latwo
+ Prorocy moéwiqg o Aniele Smierciijego zstgpieniu na ziemie g o7 daniy loritg pod el

" L . rozgrywki.
przynoszqgcym koniec dna.
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W kazdym teécie .
+1 do swojej sumy rzutu,

Powtadajq, ze pojawiq sie znaki znwiastujgce jego
. przybycie. Boskie kary spadng na grzesznmikow, a wraz
z mim, jedna po drugiej, zostang zerwane pieczecie
. Apokalipsy. Ale podczas gdy glod, zaraza i1 woyna nekaja
ziemie, nadzieja weiqz sie tl. -
Kilkoro wybranych, ktorych losy sq splecione z planami Kartyprzeznaczenm E'}"
niebios, otrzyma moc ksztaltowama Sqdu Boziego
1 sprowadzania na innych zarowno polepienia, jak
1 zbawienia. Ich czyny bedq swiadectwem woli 1 sily
smiertelmikow.
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z dwiema Sciezkami, ktore kazdy
gracz moze wybrac, aby wypelni¢
przeznaczenie swojej postaci,

a tym samym wygrac gre. Nie
czytaj kart przeznaczenia przed i
rozpoczeciem gry, zawieraja one
tajne informacje przeznaczone
tylko dla gracza, ktory weiela sie
w okreslong postaé!

Podczas gdy szarancza pozera owoce 1 zboze, zaraza

przygnebia szlachte 1 biedote, Swieta Dziewica niesie

plomien wojny swoim wrogom... Aniol Smierci czuwa
1 osqdza wszystkich. Niecha) uzna te przeznaczone
dusze za godne, bo jesh nie... wszystek splonie.
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Znaczniki miejsckluczowych <26 *

& zawieraja obszar -
zaopatrzenia, trzy Sciezki : :
umiejetnosei i ekwipunek 4|
z miejscami na pie¢ kart j :
przedmiotow. A
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Do gry potrzebna jest bezplatna aplikacja, ktorg 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

7z Internetem jest wymagane podczas aktualizacji
~ i8ciggania scenariuszy. Polgczenie z Internetem nie jest
. potrzebne podczas gry. Aplikacja zapisuje twoje postepy,
abys mogl wznowi¢ przerwany scenariusz. Jezyk gry
mozna wybra¢ w ustawieniach aplikacji.

Postacie graczy,
NPC i wrogowie.




| ™
b

,Destinies” zawiera 5 roznych scenariuszy. ,Natura bestii” jest
samodzielng przygoda i zalecamy ja jako pierwszy scenariusz
do rozegrania. Cztery pozostale scenariusze tworza kampanie
i sugerujemy rozegranie ich w podanej kolejnosci. Zalecamy
rozegranie calej kampanii z tg samg grupg graczy, ale nie jest to
obowigzkowe. Scenariusze lacza sie w fabularng calosc, ale kazdy
z nich jest oddzielna historig, ktorej znajomos¢ nie powinna daé
. nieuczciwej przewagi przy rozgrywaniu pozostalych.

~Destinies” jest inspirowane gatunkiem sandbox, w ktorym gracze
. sami decyduja, co chca robi¢. Przejécie scenariusza nie wymaga

. poznania wszystkich miejsc i postaci, dlatego ponowne rozegranie

. scenariuszy ma sens, ale tylko wtedy, gdy wszyscy gracze juz znaja

. dang przygode — w przeciwnym razie weteran mialby niesprawiedliwa

. przewage nad nowym odkryweg tajemnic §wiata.

5

Przygotoﬁ)hie do gry

I @ Wybierzcie w aplikacji scenariusz do rozegrania.

', @ Przeczytajcie na glos lub odstuchajcie wprowadzenie do
% scenariusza.

{ @ Nastepnie kazdy gracz wybiera jedna z grywalnych postaci
przedstawionych przez aplikacje. Jesli gracze nie mogg zgodzic¢

L sie na wybor postaci, przydziel im postacie losowo.

E @ Kazdy gracz otrzymuje:

@ plansze gracza,

u @® 2 glowne kosci i 3 kosci wysitku,

@® 1 monete,

@ Kkarte przeznaczenia i figurke swojej postaci.

...........

@ Kazdy gracz:

@ umieszcza swoje 2 gléwne ko$ci i monete startowg w obszarze
zaopatrzenia swojej planszy gracza :

@ umieszcza swoje 3 kosci wysitku poza planszg gracza, aby
zaznaczy¢ ich wyczerpanie @iJ,

@® ustawia znaczniki umiejetnoSci na torach umiejetnosci
zgodnie z wartosciami dostarczonymi przez aplikacje .

Wybierz swojego bohatera.

® po cichu czyta swojag karte przeznaczenia, a nastepnie
umieszcza jg na swojej planszy gracza , tak aby

ilustracja postaci byla widoczna, a jej przeznaczenie zakryte
(przeznaczenia sg tajne).
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Postepujcie zgodnie z instrukejami w aplikacji, aby
przygotowac swiat:

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

@® Umiesccie znaczniki miejsc kluczowych o o i figurki
postaci niezaleznych (NPC) 0 na odkrytym kaflu, jak
pokazano w aplikacji;

® UmiesSécie figurki wszystkich bohateréw o na odkrytym,
poczatkowym kaflu mapy.

Jestescie gotowi, aby rozpoczaé swoja podroz!

Kazdy z graczy stara sie¢ wypehi¢ swoje wlasne przeznaczenie. Kazde |
przeznaczenie daje graczowi dwie zupelnie rézne mozliwosci jego
spelnienia. Odkrywajac swiat, zdobywajac i uzywajac przedmiotow, :;1
rozmawiajac z postaciami i pokonujac wyzwania, kazdy gracz probuje
]
J
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spehi¢ jedng z dwoch dostepnych $ciezek 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 probowac wypemié obie naraz. Kiedy gracz jest gotowy, .
rozpoczyna FINAL — serie wydarzen, ktora konczy sie wypelnieniem _
przez gracza swojego przeznaczenia. Pierwszy gracz, ktory wypelni .
Swoje przeznaczenie, zoslaje zwyciezeg.

3
4

Gracz nigdy nie zostanie zablokowany przed spelnieniem swojego
finalu i osobistego przeznaczenia bez wzgledu na to, jakie zadania
i przedmioty mogli zabra¢ jego przeciwnicy. Rozpoczecie finalu nie
oznacza jeszcze zwyciestwa. Final moze by¢ rozgrywany dluzej lub
krocej w zaleznoSci od przygotowania gracza. Jeden gracz moze
rozpoczgc wezesniej final, ale drugi, lepiej przygotowany, moze
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"~ Gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie, przekazujac sobie
= urzadzenie z aplikacjg.

Tura gracza sklada sie z trzech etapow, wykonywanych w kolejnosci:

@ Poczatek tury
@ Ruch

e @ Odwiedzenie miejsca kluczowego

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

Poczatek tury

 Napoczatku tury gracz od$wieza jedng kos¢ wysitku E , przesuwajac
~ ja ze stolu na obszar zaopatrzenia swojej planszy gracza. Odswiezone
kosci moga by¢ uzyte podczas dowolnego zblizajacego sie testu.
Wiekszos¢ 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 polozenia (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 zostac 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 przezznaczniki
- i figurki.

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:

@ odwroc wybrany kafel na odkryta strone;

@® umiesc figurke postaci na kaflu;

® umies¢ znaczniki miejsc kluczowych;

@ umiesc nowe kafle obok obecnego kafla nieodkryta strong

do gory.

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

7
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Miejsca kluczowe sg oznaczone zZetonami @ i figurkami

e,

Odwiedzanie miejsc kluczowych

Aby odwiedzi¢ miejsce kluczowe, gracz musi klikngc je na ekranie
aplikacji. Aplikacja wyswietli opis, ktory gracz czyta na glos.

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

==
Mozliwe opcje to: interakcje, testy, skanowanie przedmiotow ,

skanowanie kart przeznaczenia EE i handals 99|
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KARCZMA
| DZIEN 1 . - .
j pelna Klientow o tej
za tu wieczorami, wola

y zyjazne miejsce w Sentilli, jes
Ale nie tej zimy. Nieliczni ludzie, ktorz;

y Kupjedzenie ?‘07 711@
Odpocznij.
Zapytaj karczmarza o przedmiot.

Zapytaj karczmarza o swoje przeznaczenie.




Interakcje

Interakcja pozwala graczowi na dzialanie bez koniecznosci wykonania
testu. Akcja nastgpi automatycznie, ale jej konsekwencje sa rozne
i wczesniej nieznane.

\®®e ' Pociggnij za dZwignie.

Czasami wykonanie jakiejs akcji zmienia sytuacje i daje graczowi nowy
wybor. Gracz musi zdecydowad, czy chee dalej kontynuowac akcje.

- e b i oA .‘
1. Pociagnales za dZwignie i nagle klapa w podlodze otworzyla sie z 7
. glodnym trzaskiem. Juz po kilku sekundach uruchamia sie jaki$ -
F [ mechanizm i zapadnia zaczyna sie ponownie powoli zamyka¢.

¢ s Wskoez do $rodka.

\ i Zostari na miejscu.
|
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Testy

Test pozwala graczowi sprobowaé czego$ trudniejszego i mniej
pewnego, z losowg szansa na sukces. Wybierajgc test w aplikacji, gracz

bedzie wiedzial, co probuje zrobic i jakich umiejetnosci uzyje w tescie.
Aplikacja nie poda wprost trudnosci testu — nalezy to wywnioskowac
z opisu. Na przyklad zlamanie patyka jest z pewnoscig latwiejsze niz
podniesienie ogromnej skaly.

Podejdz blizej i postuchaj.

Weiagnij wiadro na gore.

,Destinies” sg trzy umiejetnosci postaci:

INTELIGENCJA — odzwierciedla spryt, charyzme
i madrosé. Przyklady: rozmowa z kims, skupienie sie
na zadaniu, rozumowanie, wyciaganie wnioskow.

ZRECZNOSC — odzwierciedla zwinnoé¢ i zdolnoéci
poznawecze. Przyklady: przemykanie sie obok
straznikow, szukanie sladow, wspinaczka.

MOC — odzwierciedla sile, zdrowie 1 wytrzymalosc.
Przyklady: walka z potworem, podnoszenie ciezkiego
przedmiotu, bieganie na duze odleglosci.

Y —a

! o

L4 4 4 & 4 3 & 3 4 4 4 3 4. 3 4 &% & 5. 4. 4. & 4

losci
Istnieja dwa rodzaje kosci:
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Glowne kosci

w kazdym tescie i ich uzycie jest obowiazkowe.

zasobach. Po uzyciu kosci wysitku zostaje
ona wyczerpana (usunieta z zasobow gracza). Na poczatku kazdej

tury gracz od$wieza jedna ze swoich kosci wysilku, przenoszac ja do

swoich zasobow. Symbol
gracz dodaje do calkowitej liczby sukcesow uzyskanych w rzucie.
Aby sprawdzi¢, jak dobrze sobie poradzil, gracz sumuje liczby na wszystkich

oznacza automatyczny sukces, ktory

wyrzuconych kosciach. Nastepnie porownuje t¢ sume rzutu ze swoimi -
znacznikami umiejetnosci na odpowiednim torze umiejetnosei: za kazdy
znacznik umiejetnosci na torze przy liczbie mniejszej lub réwnej sumie
rzutu gracz zdobywa jeden sukces. Za kazdy automatyezny sukees na kosci -

wysitku réwniez dolicza jeden sukces :

Gracz wprowadza catkowity liczbe sukcesow do aplikacji, ktora nastepnie -

informuje o wyniku podejmowanego dzialania. Wynik moze skutkowacé:

@ zmianami w fabule;

@ zdobyciem Zetonu do$wiadczenia (&)
@® zdobyciem przedmiotow;

@ zdobyciem / utrata punktéw umiejetnosci.

Proyldad:

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

wysitku. Wyrzucit:
7R ARG
e
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Catkowita suma wartoscito 3 + 4 + 1 = 8. Dwa znaczniki umiejetnosci
na torze inteligencji majq warto$ci mniejsze lub rowne 8 (jeden na
5, jeden na 6), co daje 2 sukcesy.

Wypadl rowniez jeden automatyczny sukces na kosci wysitku,

Kazdy gracz ma 2 gléwne kosci. Sg one uzywane -

4

(e [ e | a9 )

,39F, b& ;9;; b& ;‘f ‘q&\ Nie wyczerpuja sie.

) (B (K2,

e | e L R ) Kos$ei wysitku 2

A =N XY Kazdy gracz ma 3 kosci wysitku, ktorymi j_‘_g

=1 21& 1 bl K¢ 2 ¥1 moze opcjonalnie rzucié podeczas testu,

R R Y dodajac je do swoich glownych kosci.

£ Gracz moze rzuci¢ wszystkimi, niektérymi 7

%qsﬁ lub zadng z kosci wysitku, ktore sa w jego
YT




" Testy konicza sie réznymi konsekwencjami w zaleznoéci od liczby
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sukcesow gracza. Nawet niewielka liczba sukces6w moze dac efekt,
ale ponowna proba i uzyskanie wiekszej liczby sukcesow moze daé
inny, lepszy rezultat.

Testy w ,,Destinies” nigdy nie wymagaja wiecej niz 6 sukcesow! Przy
podejmowaniu decyzji, ilu kosci wysitku uzy¢, ponizsza tabela moze
okazac sie pomocna:

; Sukcesy potrzebne do
Trudnosci testu przejscia testu
Latwy L
Umiarkowany 2
Trudny 3
: Bardzo trudny 4
Epicki 5-6

|
Skanowanie kart przedmiotow

Odwiedzajac miejsce kluczowe, gracze czesto maja mozliwos¢ zeskanowania
swoich przedmiotow. Aplikacja wskazuje, czy dany skan oznacza rozmowe
o przedmiocie z postacia niezalezna (NPC) czy uzycie przedmiotu w jakis

 sposob.

Jesli gracz zapyta NPC o bron, nie zostanie ona utracona... ale jesli gracz
odda bron NPC, ten moze jej nie zwroci¢! Uzycie siekiery do wyciecia
drzewa prawdopodobnie jej nie zniszczy... ale rzucenie siekiera z urwiska to
pewny sposob na jej utrate.

D Ulecz Lowczego przy pomocy...

Pomogto! 21

o —

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
wypelni¢ swoje przeznaczenie, co moze by¢ bardzo pomocne.

=

=r= Zapytaj Straznika o swoje przeznaczenie.

Kazda karta przeznaczenia ma dwa kody QR odzwierciedlajgce dwie
rozne Sciezki, ktérymi moze podazac¢ postaé. Gdy gracz rozmawia
z NPC o swoim przeznaczeniu, powinien zeskanowac¢ kod $ciezki,
o ktorej chce rozmawiac. Caly tekst w aplikacji jest publiczny
i powinien by¢ zawsze czytany na glos, aby wszyscy gracze mogli go
uslysze¢, ale przeznaczenie gracza jest tajne. Odpowiedzi NPC na
temat przeznaczenia sg zwykle sformulowane w sposob posredni, co
znacznie utrudnia ich zrozumienie przeciwnikom, ktérzy nie znaja
karty przeznaczenia gracza.

»-1dZ do kwitnacego gaju,
w péinocno-wschodniej czesci doliny.” <

Skanowanie lub testowanie

Niektore sytuacje w grze daja graczom mozliwos¢ wyboru uzycia
przedmiotu lub wykonania testu, aby osiagna¢ ten sam wynik.
Jesli gracz uzyje wlasciwego przedmiotu, akcja automatycznie sie
powiedzie, ale jesli uzyje niewlasciwego — konezy sie niepowodzeniem.
Test, w przeciwienstwie do skanowania przedmiotu, zawsze daje
szanse powodzenia w zaleznoéci od znacznikéw umiejetnosci gracza
i liczby uzytych kosci wysitku. Gracz moze wybrac tylko jedna z tych
dwoch metod na ture.

Uspokdj ja.

@ Pociesz ja mitymi stowami.

Daj jej co$ na nerwy.
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Handel @ Finat

Kiedy miejsce kluczowe oferuje mozliwosé handlu & po raz Gdy gracz spelni wymagania niezbedne do rozpoczecia finalu, moze j::
pierwszy, aplikacja poinstruuje graczy, aby utworzyli stos handlu, odwiedzi¢ miejsce kluczowe wskazane na karcie przeznaczenia, gdzie ~
wykladajac okreslone karty przedmiotow oraz dowolng pare aplikacja przedstawi nowg opcje (tylko jemu) — rozpoczecie finalu. 7
zetonow handlu. Jeden zeton handlu umieszczany jest przy miejscu 7
kluczowym na mapie, a drugi odpowiadajacy mu Zeton umieszczamy = - . n
na pobliskich kartach przedmiotéw, ktére mozna kupié. & Rozpocznij natarcie! 3

Stworz stos handlu kowala z:

Siekiera m

Miecz

Miecz G
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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 kupi¢. Podobnie, gdy jeden gracz co$ kupi, przedmiot staje
sie niedostepny dla innych.

Cena przedmiotu pokazana jest w prawym gornym rogu karty
i obowigzuje zaréwno przy kupnie, jak i przy sprzedazy.

Podczas kazdej transakeji gracz moze sprzedac i kupi¢ dowolna liczbe 5
przedmiotow.

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

Oprocz handlu gracze moga rowniez wykorzystywaé pieniadze do

innych celow. Czasami aplikacja umozliwia placenie monetami

w celu przekupstwa czy splaty dlugow. W takich przypadkach gracz

powinien odlozy¢ zuzyte monety z powrotem do zasobow ogoélnych. 2 ? B8 >
f o

Po prostu spla¢ dlug Stolarza
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Doswiadczenie

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

[

Wydanie zetonu umiejetnosci pozwala graczowi przesunaé swoje
znaczniki umiejetnosci na torach umiejetnosci lgcznie o 2 pola.

- Gracz moze przesunac jeden znacznik o dwa pola w lewo lub dwa
. rézne znaczniki, kazdy o jedno pole w lewo (na tym samym torze

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

Przyktad:

Joanna ma zamiar walczyé z kilkoma wrogami i chce wyrzucic
3 sukcesy. Jej znaczniki umiejetnosci znajdujq sie obecnie na
polach: 2, 5, 8, 9. Postanawia wyda¢ jeden zeton doswiadczenia,
aby zwiekszyc¢ swojg moc: przesuwa swaj znacznik umiejetnosci z 8

' odwa pola w lewo na 6, co daje jej bardzo duzq szanse na wyrzucenie

trzech sukcesow w nadchodzgcym tescie bojowym.

3 . UIU . .K) Q
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Zdobywanie O i utrata ©> umiejetnosci

Niektore dzialania graczy moga skutkowaé zdobyciem lub utrata
umiejetnosci. Aplikacja instruuje gracza, aby przesunal swoje
znaczniki okreslonej 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 umiejetnosci na tym torze.

Zarowno utrata, jak i zdobycie umiejetnosci sg trwale. Gracze
moga wykorzysta¢ zetony doswiadczenia, aby odzyskaé utracone
umiejetnosci. Niektore przedmioty pozwalaja graczom straci¢ czesé
umiejetnosci w zamian za nagrode.

W_zaleznosci_od sytuacji utracona zostaje wskazana umiejetnosé

(g/ %/ Q), lub gracz moze wybra¢, ktora umiejetnosc stracic.

Niektore przedmioty i interakcje moga powodowaé, ze gracze
zdobywaja umiejetnosci, przesuwajac znaczniki w lewo, tak samo jak
podczas ulepszania umiejetnoSci.

Przyktad:
Utrata umiejetnosci C@ > 5 \ (@ } .

Nieudana walka zmusza Joanne do utraty dwéch punktow
zreczno$ci. Ma znaczniki umiejelnosci zrecznosci na 3, 5, 7
i 8. Chce pozostawié¢ swoje znaczniki na 3 i 5, bo sq to dobre pola
zapewniajgce latwe sukcesy, wiec decyduje sie przesungé jeden

znacznik umiejetnosci z 8 na 9, a kolejny z 7 na 8.

7
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Przedmi Podczas swojej tury gracz moze swobodnie korzystaé ze °
rzedmioty R i e e T .
: zdolnosci swoich przedmiotow w dowolnej kolejnosci. ’

Jesli zdolno$¢ przedmiotu nie okre$la dokladnego momentu, .
_ o ) w ktorym nalezy jej uzyé (np. ,Na poczatku tury” lub ,po rzucie”),
§ Wartos¢ przedmiotu w monetach przy kupnie, jak i sprzedazy. gracz moze uzy¢ jej w dowolnym momencie swojej tury.

&

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

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

dowolny przedmiot z kategorii ,,ogien”).

|} Tlustracja. P]‘Z[}ld’adq:

i Kod QR.

]

; Joanna zamierza odwiedzi¢ stare ruiny 1
|} Specjalna zdolnos$é. Istnieja dwa rodzaje zdolnosci i spodziewa sie lestu ‘ Decyduje sie .
specjalnych. ,Zawsze” oznacza, ze zdolnos¢ jest aktywna tak i
dhugo, jak dlugo posta¢ ma przedmiot w swoim ekwipunku. ]
=

,0drzuc” oznacza, ze gracz musi odlozy¢ karte przedmiotu do
pudelka po wykorzystaniu zdolnosci.

4 3 4 4 3

uzy¢ zdolnosci Lekarstwa ,Odrzu¢”. Oprocz
Lekarstwwa posiada jeszcze trzy przedmioty,
wiecodklada Lekarstwo z powrotem do pudetka

izyskuje 3 punkly umiejetnosci mocy. Przesuwa

- .‘-‘ﬁf.l . { Q o kxtdyzpm‘xfaka{'y(;h § - A . .
¢ Numer karty. Przechowywanie posortowanych kart onmnpeinioon Y zngeznik umiejetnosci z 6 na 4, a drugi z 7 na 6. 7
w kolejnosci numerycznej ulatwi znalezienie konkretnego
przedmiotu. . = N

"‘ i W o dniu Czarek decyduje sie nie ruszaé figurki |
swojej postaci i pozostaje na tym samym kaflu, 7
ktory odkryt podczas dnia 1. To aktywuje ]
zdolnosé Owcey ,Zawsze”, wiec Czarek moze ;

ulepszyé jedng umiejetnosé. Wybiera zrecznosé

o i przesuwa swoj znacznik umiejetnosci z 7 na 6, -
oo Lo Y zanim odwiedzi miejsce kluczowe. A

Odrzu¢

tescie w tej turze.

+1 @ wkazdym TZ' . ' v ] 4
J : i L& Tomek ma zamiar walezyc ze :
stadem wilkow. To jest test 7.
i spodziewa sie trudnej walki. | -
Wyrzucil tylko 4 na kosciach,
co dalo 0 sukceséw! Decyduje 3

|

|

T : |

Odrzu¢ Odrzu¢ ~ kS ‘
|

Wyposazenie kazdego gracza jest ograniczone do 5 kart przedmiotow.
Jesli gracz zdobedzie wiecej niz 5, musi pozby¢ sie nadmiarowych
przedmiot()w Gracze muszg porzuci¢ nadmiarowy przedmiot albo
uzyc¢ jego zdolnosci ,,Odrzut”, a nastepnie odlozy¢ go z powrotem do

s, P

sie odrzuci¢ swoj Talizman,

+3 @ wteicie, b 2@ weicie *
pudelka. gt Do aby uzyska¢ 3 sukcesy, |
Kiedy gracz porzuca przedmiot, umieszcza go w poblizu mapy. _ “% a naslgpnie odrzuci¢ swojq b
Bierze pare niewykorzystanych znacznikow handlu i umieszcza jeden | Stekler@, aby uzyskac kolejne 2 sukcesy. Odklada obie ]
znacznik na porzuconej karcie, a drugi na kaflu mapy, na ktérym odrzucone karty przedmiotéow do pudetka i wpisuje 1

znajduje sie postac. To pokazuje, gdzie przedmiot zostal upuszczony.
Odtad kazdy gracz, ktory odwiedzi ten kafel lub przez niego przejdzie,

moze w ramach darmowej akcji podniesc te karte przedmiotu i dodaé ' i gy
ja do swojego ekwipunku.

5 sukcesow w aplikacji. Wilki zostaly pokonane!
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Wydarzenia

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

(hota

Swiat pamieta. Moralnoé¢ wyboréw graczy moze wplywaé na
interakcje $wiata z nimi. Dobro czy zlo? Kazdy gracz musi wybraé
- wlasna $ciezke. Im glcbiej podaza wybrana $ciezka, tym wiecej
korzysci im przyniesie.

Finaty i koniec gry

Gdy kryteria opisane na karcie przeznaczenia gracza zostang
spelnione, 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 testow i specjalnych interakcji, przedstawiajacych ostatnie
dzialania gracza w grze.

Gdy gracz rozpocznie swoj final, nie moze wroci¢ do normalnych
tur. Zamiast tego rozgrywa serie wydarzen kulminacyjnych, ktore
potrwaja kilka tur w zaleznosci od tego, jak dobrze sie przygotowal
i jakich wyborow dokonal wczesniej. Ostatecznie albo gracz speli
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 swoj final, inni gracze nadal majg duza szanse
na uruchomienie wlasnego finalu, szybszego wypelnienia wlasnego
przeznaczenia i wygrania gry.

Tryb solo
Mozesz doswiadczyé scenariuszy ,Destinies” w jednym z dwoch
trybow solo.

Jesli chcesz czerpac radosé 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 podnoszg poziom
trudnoéci! Uwazaj, w trybie zdobywcy mozesz przegraé¢ kazdy
scenariusz i by¢ zmuszonym do powtorzenia go kilka razy!
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Cnota (strona 12)

. Cnota to tajna czwarta umiejetno$é $ledzona przez aplikacje na
. podstawie wyboréw gracza. Jej warto$é odzwierciedla wybory
. moralne podejmowane przez gracza podczas gry. Niektére stany

- iinterakcje z NPC moga sie zmieniaé w zaleznoéci od cnoty gracza.
. Doswiadczenie (strona 10)

‘:j Gracze zdobywaja zetony do$wiadczenia podczas gry. W dowolnym

. momencie swojej tury, ale nie w trakcie testu, gracz moze wydacé

. zdobyte zetony doswiadczenia na ulepszenie swoich umiejetnosci,

. przesuwajgc znaczniki umiejetno$ci na torach umiejetnosci.
. Zakazdy odrzucony zeton do§wiadczenia gracz moze przesungé swoje
. znaczniki umiejetnosci lacznie o dwa pola w lewo: przesuwajac jeden

. znacznik o dwa pola w lewo lub przesuwajgc dwa rézne znaczniki,
. kazdy o jedno pole w lewo, na tym samym lub na dwéch réznych
. torach.

Ekwipunek (strony 31 11)

Na planszy kazdego gracza jest miejsce na piec¢ kart przedmiotow.
"~ Dopoki gracz ma przedmiot w swoim ekwipunku, moze go zeskanowa¢é
i uzyé jego zdolnosci ,Zawsze”. Jedli gracz korzysta ze zdolnosci
" przedmiotu ,0drzué¢”, musi odrzucié go do pudelka.

:: Final (strony 9 i 12)

Final to seria wydarzen pelnych testow i specjalnych interakeji,
. przedstawiajacych ostatnie dzialania gracza w grze. Ikona finalu
. pojawia sic w opisie miejsca kluczowego wspomnianego na karcie
. przeznaczenia. Raz rozpoczely final nie moze zostaé zalrzymany
_‘:: 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 swoj final, inni nadal maja
L duza szanse na uruchomienie wlasnego finatu i szybsze wypelnienie
prZzeznaczenia, wygrywajac gre.

. Miejsca kluczowe (strona 6)

. Podczas odkrywania kafla nowe miejsca kluczowe zostang na nim
.. umieszczone, a gracze beda mogli je odwiedzac¢ w trakcie gry. Miejsca
.. kluczowe mogg zosta¢ usuniete w wyniku wydarzen lub w wyniku

. dzialan graczy. Podczas odwiedzania miejsca kluczowego gracz moze

wybraé¢ dowolng z dostepnych opcji w dowolnej kolejnosci, ale kazda
s opcje mozna wybrac¢ tylko raz na ture.

NPC - postac niezalezna (Strona 8)

Postacie niezalezne (NPC) mozna spotka¢ podczas odwiedzania
miejsc kluczowych. Moga zosta¢ zapytani o przeznaczenie gracza
i podac¢ przydatne wskazowki, jak je wypelnié. Niektore interakcje
moga zmienic¢ stan konkretnego NPC, umozliwiajac nowe interakcje
lub blokujac stare. Ten sam NPC moze réznie reagowaé na rozne
postacie graczy, w zaleznosci od ich dzialan i wyborow. Podczas
gry NPC moga przemieszczac sie z jednego miejsca kluczowego do
drugiego. Zwykle jest to wywolywane przez wydarzenia, a aplikacja
poinstruuje graczy, aby przeniesli konkretng figurke NPC do innego
miejsca lub usuneli ja z mapy.

Odkrywanie kafli terenu (strony 21 6)

Za kazdym razem, gdy gracz porusza sie na nieodkryty kafel,
odkrywa go. Zwykle oznacza to odwrodcenie go na druga strone,
z ilustracjami odkrytego terenu, i umieszczenie na nim Zetonow
miejsc kluczowych. Niektore zdolnosci przedmiotow wywoluja efekty
specjalne, gdy wlasciciel 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 kosci wyczerpuja sie
i sg przenoszone z obszaru zaopalrzenia planszy gracza na stol obok.
Na poczatku swojej tury gracz odswieza 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 przedmiotow (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 ,,Odrzuc”, a nastepnie odlozyé
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 biezacym kaflu mapy. To pokazuje, gdzie przedmiot zostal
upuszczony. Odtad kazdy gracz, ktéry odwiedzi ten kafel lub przez
niego przejdzie, moze w ramach darmowej akcji podnies¢ te karte
przedmiotu i dodac ja do swojego ekwipunku.

Przeznaczenie (strony 2,51 8)

Przeznaczenie jest ostatecznym celem gracza: aby wygraé, gracz
musi wypeli¢ swoje przeznaczenie. Kazdy gracz ma swoja wlasng
tajng karte przeznaczenia, ktorag otrzymuje na poczgtku scenariusza.
Kazde przeznaczenie zawsze oferuje dwie zupelnie rozne Sciezki.
Rézni gracze moga szukacé tych samych przedmiotéw, zadan i postaci
niezaleznych, majgc zupelie odmienne ostateczne przeznaczenie.
Gracz zawsze moze zdecydowac¢ o zmianie Sciezki, ktora podaza,
dopoki nie wybierze jednej z nich, aktywujac swoj final.

Suma rzutu (strona 7)

Podczas testu gracz rzuca kosémi i oblicza caltkowita sume wartosci
wszystkich kosci, zarowno gléwnych, jak i kosci wysitku. Niektore
zdolnosci przedmiotéw moga zmienic¢ sume rzutu. Gracz poréwnuje

swoje znaczniki na odpowiednim torze umiejetno$ci z suma rzutu,
aby okresli¢, ile sukcesow osiagnal w tescie.

Wyeczerpanie kosci wysilku (strona 7)

Kazdy gracz ma trzy kosci wysitku. Za kazdym razem, gdy gracz
zdecyduje sie uzyc kosci wysitku w tescie, te kosci wyczerpuja sie
i sa przenoszone z obszaru zaopatrzenia planszy gracza na stol.
Niektore zdolnosci przedmiotéw pozwalajg na wyczerpanie kosci
wysiltku (nie podczas testu), aby wywolac jakis efekt; jesli wszystkie
kosci wysilku gracza sg wyczerpane, nie moze tego zrobic.

Zdobywanie i utrata umiejetnosci (strona 10)

W wyniku dzialania gracza aplikacja moze poinstruowaé go, aby

zdobyl {O lub stracil O} czeS¢ bieglosci w okreslonej

umiejetnosci.
W niektorych rzadkich przypadkach gracz moze nawet zdobyé nowy
znacznik umiejetnosci Q :
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