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Deskova hra Cesty osudu nabizi pribéhovy, aplikaci fizeny zazitek pfi-
pominajici hry na hrdiny. Zde vSak nepotfebujete hrace, ktery pribéh
Fidi. Kazdy scénaf predstavi ¢ast zivouciho svéta plného temnych pfi-
béht, zajimavych postav a zdhad, které je tfeba vyresit. Kazdy hrac se
wjme role hrdiny na cesté za naplnénim svého osudu. K tomu vedou dvé
zcela odlisné cesty a kazdou z nich lze projit riznymi zptisoby. Hraci
mezi sebou soupefi ve snaze naklonit si svét smérem k naplnéni svého
osudu.

Hra vyuziva aplikaci a technologii skenovani QR kéda a nabizi hra¢im
jedine¢ny pribéhovy zazitek plny rozmanitych udalosti, epickych dob-
rodruzstvi a neustale se méniciho herntho svéta. V kazdém tahu hraci
objevuji nové ¢asti sveéta na mapovych dilcich, prozkoumavaji je a vybi-
raji si jedno misto, které chtéji navstivit. Tam se dozvédi vice o pfibéhu
a ucini zasadni rozhodnuti o tom, jak chtéji komunikovat s lidmi, tvory
nebo situacemi, na néz narazi. Dusledky kazdého rozhodnuti mohou
navzdy zménit stav herniho svéta.

Proroci hovoti o Andélu smrti, jenZ ma sestoupit na Zem a prinést s sebou
konec svéta.

Mluvi o znamenich predchazejicich jeho pFichodu. BoZi trest stihne h¥isni-
ky a jedna po druhé budou zlomeny peceté apokalypsy. Ale i pres hladomor,
moroveé rany a valku nicici zemi stale existuje nadéje.

Hrstce vyvolenych, jejichZ osudy jsou propleteny s nebeskym planem, byla
svérena moc Celit témto tézkym zkouskam a p¥inést lidstvu trest, ale i spasu.
Jejich skutky budou dokladem sily a odhodlani smrtelnikii.

Zatimco Shudci poZiraji ovoce a obili, mor kosi urozené i chudé a Svata pan-
na rozdmychava plameny valky, Andél smrti vse sleduje a soudi. Snad uzna
duse vyvolenych hodny spasy... avsak pokud ne, oheri vse pohlti.

)

Zobrazujinajedné strané prozkoumanou
svéta a na druhé strané neprozkou-
ou. Balicek mapovych dilka méjte pro
néj$i vyhleddvani béhem hry sefazen
e Cisel.

V

Pfedstavuji rozli¢né vybaveni, kte-
ré mohou postavy béhem hry ziskat.
Bali¢ek karet pfedméta méjte pro
snadnéjsi vyhleddvani béhem hry
sefazen podle Cisel.

mym
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+1k celkovému vysledky
hodu vkazdém testu
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Popisuji dvé cesty vedouci k naplnéni
osudu postavy, a tedy k vitézstvi ve
hre. Karty osudu si pfed hrou nectéte,
obsahuji tajné informace, které muze
1 zndt pouze hraé, ktery se ujme role
dané postavy.




Figurky postav
a nepratel

Obsahuji tfi stupnice doved-
nosti, misto pro zasobu, kartu
osudu a inventar pro pétkaret

[ GETITON ]
Q'f }’ Google Play

Cesty osudu vyzaduji aplikaci, kterou si zdarma muzete
stahnout do vaseho zafizeni. K dispozici jsou verze na App
Store, Google Play nebo Steam. Aplikaci musite mit nain-
stalovanu na zafizeni s kamerou. Bez aplikace neni mozné
hrat. Po stazeni aplikace béhem hry nevyzaduje interne-
tové pripojeni. Jazykovou verzi si zvolite v nastaveni

aplikace. Aplikace vas postup ve he uklada, takze se

pozdgji muzete vratit k rozehrané hte. 2




Cesty osudu obsahuji pét scénafil. Scénar Zrozeni Selmy je samostatny
a doporucujeme jej pro hrani prvni hry. Dalsi Ctyfi scéndre spolecné
tvori kampan. Tyto Ctyfi scénare by mély byt odehrany v doporuceném
poradi. Doporucujeme odehrat celou kampan ve stejném slozeni hraci,
neni to ale nezbytné nutné. Scénare na sebe navazuji a kazdy z nich od-
kryje kousek hlavni zapletky. Kazdy scénaf ale obsahuje vlastni pribéh,
jehoZ znalost neposkytne hri¢tim Zadnou neférovou vyhodu pfi hrani
nasledujicich scénari.

Hra Cesty osudu je inspirovana hrami se svéty s volnym pohybem. Kaz-
dy scénafr predstavuje ¢ast zivouciho svéta a nabizi hra¢im mnoho
moznosti navstivit riznd mista a setkat se s celou fadou postav. Proto
1ze scénare Cest osudu hrat znovu, ale pouze v pfipadé, zZe vSichni hraci
jiz dany scénar hrali —jinak by hrac, ktery jiz dany scénar hral, mél znac-
nou vyhodu oproti hra¢am, ktefi jej hraji poprvé.

V aplikaci vyberte scénarf, ktery chcete hrat.
Prectete si tvod do vybraného scénare.

Kazdy hrac si poté vybere jednu z postav vyobrazenych v aplikaci.
Pokud by se hrac¢i nemohli dohodnout, rozdejte postavy nahodné.

Kazdy hrac si vezme:
desku hrace,
2 hlavni kostky a 3 kostky usili,
1 minci,

figurku a kartu osudu zvolené postavy.

Kazdy hrac:
polozi své dvé zakladni kostky a minci do zasoby na své desce
)
polozi své tfi kostky tsili vedle desky, aby bylo patrné, Ze jsou
vyCerpané
polozi ukazatele dovednosti na mista na desce na hodnoty
uvedenévaplikaci

precte si svoji kartu osudu a poté ji polozi na svoji desku
tak, aby byla stranou s portrétem postavy nahoru a popisem

osudu dolt. (Osudy jsou tajné, hraci je nikdy nahlas nectou
ani neukazuji soupefim.)
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Pfipravte mapu podle instrukei v aplikaci:

Mapové dilky polozte na stdl. Jedna strana dilkil predstavu-
je prozkoumanou ¢ast  , druha strana predstavuje nepro-
zkoumanou  .Nazacatkuhryjeobvykle prozkoumany pou-
ze jeden dilek mapy.

vovana zetony nebo figurkami  , jak je uvedeno
v aplikaci.

Na prozkoumani’ dilek rozmistéte dostupnd mista, predsta-

Figurky svych postav ~  hraci postavi na startovni, prozkou-
many dilek mapy.

Hraci se snazi naplnit sviij vlastni osud. Kazda karta osudu nabizi hraci
dvé cesty, jak toho dosahnout. K cili hrace povede prozkoumavani svéta,
ziskavani pfedmétd, rozhovory s postavami a plnéni zadanych zkousek.
Aplikace hraci sdéli, pokud se mu podafi splnit ¢ast jeho tkolu. Hrac se
muze presouvat mezi plnénim jedné nebo druhé cesty, nebo dokonce
muze plnit obé soucasné. Jakmile bude hrac¢ pfipraven, spusti zavér —
sled udalosti, které konc¢i splnénim jedné z cest vedoucich k naplnéni
osudu. Prvni hra¢, kterému se podafi zavér scénare tspésné dokoncit,
se stane vitézem.

Jste pripraveni na zac¢atek dobrodruzZstvi! . NV . L .
Nikdy se nemuze stat, ze by byla hraci cesta k vitézstvi znemoznéna.

Vzdy muze sviij cil splnit nezavisle na tom, jaky pfedmeét ziskali nebo
jaky akol splnili jeho soupefi. MuZe se stat, ze hrac, ktery spusti zavér
svého osudu jako prvni, bude pfedstiZen jinym, lépe pfipravenym hra-
cem, ktery sviij zavér spusti azZ po ném!

R



Hradi se stfidaji v tazich, ve kterych si predavaji aplikaci.

Tah kazdého hrace je sloZen ze tfi krok, které hra¢ musi provést v tom-
to poradi:

Zacatek tahu
Pohyb
Navstéva mista

Vsechny pribéhové udalosti a informace béhem hry jsou vefejné, aktivni
hrac je vzdy cte nahlas i ostatnim hrac¢am.

g)aéc’ltek tahu

Na zacatku tahu si hra¢ pfipravi jednu kostku asili tak, Ze ji pfe-
sune ze stolu do zasoby na svoji desce. Pfipravené kostky hra¢ muze
pouzivat pfi provadéni testil.

Vétsina udalostive hte (viz Uddlosti na strané 12) se spusti v tomto kroku.

Pofryb

Hra¢ se muze pohnout na libovolny mapovy dilek, ktery je vzdilen od
jeho soucasné pozice az o dva mapové dilky (diagonalni pohyb neni po-
volen). Hra¢ se muze pohnout i na neprozkoumany mapovy dilek, v ta-
kovém pripadé vsak musi ihned ukoncit sviij pohyb. Hraci pfi pohybu
presouvaji svoje figurky po mapovych dilcich. Figurky tak ukazuji, na
kterém dilku se prave hracova postava nachazi. Hra¢ se nemusi pohybo-
vat, muze zustat i na stejném dilku, na némz svuj tah zacal.

(Na prozkoumany mapovy dilek
Po pohybu na prozkoumany dil mtize hrac navstivit jedno z mist ‘ na
takovém dilku. Mista reprezentuji Zetony a figurky.

(Na neprozkoumany dilek
Po pohybu na neprozkoumany dilek jej hrac¢ prozkoumad. To provede
tak, ze v aplikaci oznaci tento dilek a postupuje dle instrukci, které ob-
drzi. Obvykly postup je nasledujici:

Hrac otoci vybrany dilek na prozkoumanou stranu.

Hrac postavi figurku svoji postavy na tento dilek.

Hrac polozi Zetony mist na tento dilek.

Hrac vedle dilku poloZi nové neprozkoumané dilky (neprozkou-
manou stranou nahoru).

Nakonec si hra¢ vybere misto na tomto dilku, které chce navstivit. Mista
jsou oznacena bud Zetony (@@, nebo figurkami

/ v, /7
(Ndvstéva mista
Aby hrac navstivil misto, vybere je v aplikaci. Aplikace zobrazi popis mis-
ta, ktery hrac nahlas precte.
Pfi navstévé mist ma hrac nékolik moznosti. Hra¢ si mizZe vybrat né-
které nebo vSechny moznosti, kazdou moznost v§ak mtze vybrat pouze
jednou. Po vybéru nékterych moznosti se mohou objevit dalsi moZnosti

av nékterych pfipadech mohou nékteré moznosti zmizet. MiiZe se také
stat, ze bude hra¢ nucen misto opustit a ukoncit tah.

Moznosti mohou byt nasledujici: interakce, testy, skenovani predmétu
, skenovani karty osudu ~ a obchodovani



CInterakce
Pfi interakci miize hrac provadét akei, aniz by musel splnit test. Akce je
automaticky uskutecnéna, ale jeji nasledky nejsou dopfedu znamy.

Béhem nékterych akci muze dojit ke zméné situace a hra¢ se musi roz-
hodnout, jak dal postupovat.

oesty

Pomoci testt hraci vyhodnocuji slozitéjsi ¢i narocnéjsi ¢innosti. O vy-
sledku rozhoduje v nemalé mife i ndhoda. Pokud hra¢ v aplikaci vybere
test, dopfedu vi, o co se pokousi a jakou dovednost testuje. Aplikace ne-
sdéli pfimo obtiznost testu, to si musi hrac vyvodit z popisu. Naptiklad
zlomeni vétve je o dost snadnéjsi nez zvednuti balvanu.

o 2

V Cestach osudu jsou tfi dovednosti:

INTELIGENCE-predstavuje chytrost, charismaamou-
drost. Priklady: rozhovor, soustfedéni se na tkol, uva-
Zovani, vyvozovani zaveér.

OBRATNOST - predstavuje hbitost a smyslové vnima-
ni. Priklady: proplizeni se kolem strazi, hledani stop,
lezeni na strom.

, SILA - predstavuje silu, zdravi a vytrvalost. Pfiklady:
boj s pfiserou, zvedani tézkych predméta, béh na dlou-
hou vzdalenost.

Pfi provadéni testu hrac hodi svymi kostkami.

(Kostky

Ve hfe jsou dva druhy kostek:

Hlavni kostky

Kazdy hra¢ ma dvé hlavni kostky, které po-
uziva pti kazdém testu a jejichz pouZiti je po-
vinné. Tyto kostky se nevycCerpaji, pouzivaji
se v kazdém tahu pfi kazdém testu.

Kostky usili
Kazdy hra¢ ma k dispozici az tfi kostky usili,
kterymi muze volitelné hazet béhem testd.
Hrac¢ si mtze zvolit, kolik kostek chce pfi tes-
tu pouzit. Hra¢ maze hodit vS§emi, nékterymi
nebo zadnou z kostek tsili, které ma vzasobé.
Jakmile hrac kostku asili pouzije, je kostka vycerpana (hracji odstrani ze
své zasoby). Na zacatku kazdého tahu si hra¢ jednu kostku tsili obnovi
a ziska ji zpét do zasoby. Symbol pfedstavuje automaticky tspéch,
ktery si hrac pricte k aspéchim ziskanym pti hodu.
Aby hrac zjistil, jak se mu dafilo, seCte vSechna ¢isla na hozenych kost-
kach. Tento celkovy soucet poté porovna se svymi ukazateli dovednosti
na odpovidajici stupnici. Za kazdy ukazatel nachazejici se na poli stupni-
ce se stejnou nebo nizsi hodnotou, nezje celkovy soucet, hrac ziskd jeden
tspéch. Za kazdy automaticky tispéch si hrac pricte jeden aspéch
Celkovy pocet tspéchtt poté hrac¢ zada do aplikace, kterd mu sdéli, jak
jeho test dopadl. Vysledkem muize byt:
Déjovy zvrat.
Zisk zkusenosti
Zisk pfedmétu.

Zisk nebo ztrata dovednosti.

Priklad:
Hrac provadi test inteligence a vozhodne se pouZit dvé kostky usili. Na kostkdch
mu padne:

Celkovy soucet je 3 + 4 + 1= 8. Dva ukazatele dovednosti na jeho stupnici doved-
nosti jsou na pozici 8 nebo niZe (jeden na 5, druhy na 6), to znamend dva ispé-
chy. Zaroven hodil jeden automaticky uspéch na kostce usili, a do aplikace tak
zadd 2 + 1 =3 tispéchy.



Vysledky testd se lisi podle poctu dosazenych aspécht. I maly pocet
tspéchit mize mit néjaky vysledek, ale nékdy je lepsi pokus odlozit na
pozdéji s moznosti ziskat vice aspécht, a tim i lepsi vysledek.

Testy v Cestach osudu nikdy nepottebuji vice nez 6 uspécht! Pokud se
hraci rozhoduji, kolik kostek usili pouziji, bude se jim hodit nasledujici
tabulka:

btiZnost testu s
ke splnéni testu
Velmi snadny 1
’ Snadny 7
‘ Obtizny 3
'[ Velmi obtizny 4
Nejobtiznéjsi 5-6

Skenovdni karty predmétu

Pfi navstévé mist maji Casto hra¢i moznost skenovat své predmeéty.
Z aplikace je patrné, zda je tfeba urcity pfedmét néjakym zpiisobem po-
uzit, nebo se o ném pouze hovofi s jinou postavou.

Pokud se hra¢ néjaké postavy zeptd na zbran svoji postavy, tak ji neztra-
ti, pokud vsak takové postavé svoji zbran da, nemusi ji dostat zpatky!
Pokud hra¢ pouzije sekeru na pokaceni stromu, pravdépodobné o ni ne-
ptijde, pokud ji vS§ak hodi z ttesu, tak o ni pfijde.

o0

i o Pocet aspéchui potfebnych @
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Skenovdni karty osudu
Pfi rozhovorech s postavami mohou mit hraci moznost hovofit s nimi
o svém osudu.

Skenovani karty osudu pfi rozhovoru s postavou znamena, Ze ji hracova
postava vypravi svij pfibéh. Obvykle hra¢ ziskd napovédu k tomu, jak
naplnit svij osud, coz se mize hodit.

Na kazdé karté osudu jsou dva QR kédy, které symbolizuji dvé cesty,
kterymi se postava muze vydat. Pokud hra¢ hovofi s postavou o osudu
svoji postavy, mél by naskenovat kéd odpovidajici cesté, na kterou se
chce zeptat. Text v aplikaci je vefejny a hraci jej vzdy musi ¢ist nahlas,
tajné jsou pouze informace na karté osudu. Odpovedi postav tykajici
se osudu jsou obvykle formulovany nepfimo, a jejich vyznam je tak pro
soupere, ktefi neznaji hracovu kartu osudu, nejasny.

Skenovdni nebo test

V nékterych situacich se hra¢ mize rozhodnout, zda chce provést test,
nebo pouzit pfedmeét k dosazeni stejného vysledku. Pokud hra¢ pouzije
spravny predmét, akce bude automaticky aspésnd. Pokud vsak pouzije
nespravny predmeét, bude akce automaticky netispésna. Naproti tomu
pfi testu md hra¢ vzdy moznost uspét, v zavislosti na poctu ukazate-
1& dovednosti a poctu hozenych kostek asili. V jednom tahu muze hrac
zkusit pouze jednu z obou moznosti.



(Obchodovani

Pokud je na misté moznost obchodovat , vyzve aplikace pfi prvni
navstéve takového mista k vytvofeni obchodniho balicku karet. Ten hra-
¢i vytvori tak, Ze vezmou uvedené karty a dvojici stejnych obchodnich
Zetont. Jeden ze Zetond polozi pobliZ mista na mapé a druhy pobliz vy-
tvoreného balicku karet pfedmétt dostupnych k nakupu.

Od tohoto okamziku je tento balicek dostupny na tomto misté. Pokud
na takovém misté pozdéji néktery z hract pfedmeét proda, bude dostup-
ny k nakupu pro ostatni hrace. Stejné tak, pokud néktery z hract jeden
z pfedmétti koupi, nebude jiz dostupny pro ostatni hrice.

Cena predmétii je natiSténa na kazdé karté predmeétu a je platnd pfi na-
kupu i pfi prodeji.

Béhem obchodovani hra¢ miize nakoupit a prodat libovolné mnozstvi
predméta.

Uddlosti ve hfe mohou zptsobit, Ze se v balicku objevi nové predmeéty.
Penize mohou hraci pouzit kromé obchodovani i jinymi zptsoby. Apli-
kace miize nabizet moznosti jako napfiklad pouziti minci na dplatek,

ke splaceni dluht nebo k jejich odhozeni. V takovychto pripadech hraé¢
odevzda penize do spole¢né zasoby.

Jdvérecnd interakce

Jakmile hra¢ splni podminky pro sviij zavér pfibéhu, mze navstivit
konkrétni misto (popsané na jeho karté osudu), na kterém mu (pouze
jemu) aplikace nabidne novou moznost zahajeni zavéru.




Skusenosti
Body zkuSenosti budou hraci ziskavat jako vysledek né-
- kterych interakci. Kdykoli ve svém tahu (kromé provadéni
testu) maze hrac vratit ziskané zkusenosti zpét do zasoby, aby vylepsil
dovednosti svoji postavy.

Pfivylepsovani hra¢ posouva ukazatele dovednosti po stupnicich na své
desce. Za kazdy bod zkusenosti mtze hra¢ posunout ukazatele celkem
o dva body doleva. Bud jeden ukazatel o dva body doleva, nebo dva uka-
zatele o jeden bod doleva (bud na stejné, nebo na raznych stupnicich).

Na stejném misté na téZe stupnici nikdy nesméji byt dva ukazatele!

@Fik[ac[:
Evelina vi, Ze bude bojovat s nepvateli, a chce hodit ti tispéchy. Jeji ukazatele
sily jsou momentalné na hodnotich 2, 5, 8 a 9.

Rozhodne se proto pouZit sviij Zeton zkusenosti, aby si vylepsila silu: Posune
ukazatel na poli 8 o dvé pole doleva na 6. Tim se zvysi jeji Sance, Ze v nasleduji-
cim testu dosdhne t¥ tispéchii.

10

isk a ztrdta dovednosti
Nékteré akce hraci mohou vyustit v zisk nebo ztratu dovednosti.
Aplikace hraci oznami, ze ma posunout sviij ukazatel doleva (pfi ziska-
ni), nebo doprava (pfi ztrate). Aplikace také oznami, o kolik boda cel-
kem se ma dovednost zménit, hrac se vsak rozhodne, mezi které ukaza-
tele tuto zménu rozdéli.

Ziskiztrata dovednostijsou trvalé. Aby hrac ziskal zpét ztracené doved-
nosti, musi pouzit body zkusenosti.

Nékteré pfedméty umoznuji hra¢am ztratit dovednosti vyménou za
razné odmeény.
V zavislosti na dané situaci muze hrac ztratit konkrétni dovednost

( / / ), nebo si hra¢ maze vybrat, kterou dovednost chce
ztratit

Nékteré predméty a interakce umoznuji hra¢dm dovednosti ziskat.
V tom pripadé hraci postupuji stejné jako pfi vylepsovani dovednosti
a posunuji ukazatele dovednosti doleva.

Priklad;
Ztrat , .

Netispésny souboj zpiisobil, Ze Evelina musi ztratit dva body obratnosti. Jeji
ukazatele obratnosti jsou na hodnotdch 3, 5, 7 a 8. Chce si nechat své ukazatele
na hodnotdch 3 a 5, protoZe zarucuji pomérné snadné uspéchy. Rozhodne se pro-
to posunout ukazatel ze 7 na 9.



Predmaty
Nazev.
Hodnota v mincich pfi ndkupu a prodeji.

Kategorie predmeétu. V nékterych pfipadech lze pouzit libovolny
predmét v dané kategorii (napfiklad pro rozdélani ohné bude fun-
govat libovolny predmét s kategorii ,,ohen®).

Obrazek.
QR kéd.

Zvlastni schopnost. Existuji dva druhy zvlastnich schopnosti.
Schopnost oznacena slovem ,,Stdla“ znamena, Ze schopnost je ak-
tivni, dokud ma hra¢ takovy pfedmét ve svém inventafi. Schop-
nost oznacend slovem ,Odloz“ znamena, Ze hra¢ musi takovy
predmeét odlozit, aby jeho schopnost mohl pouzit.

Cislo karty. Diky ¢isliim na kartach je snadnéjsi hledat pozadova-
né karty v balicku.

Jvire Ohen + ()ybavent

EZE ERE
Std[d E cest E
+1  vkazdém tvém
+1k pohybu. testu v tomto tahu.
R WLk

Inventar kazdého hrace je omezen na pét karet. Pokud hra¢ ziska vice
nez pét karet, musi prebytecné karty odlozit tak, aby jich mél nejvice
pét. Pfebytecné predmeéty mtze bud zahodit, nebo mtze pouzit schop-
nost ,,Odloz“ a vratit je do balicku.

Kdyz hra¢ pfedmeét zahodi, polozi takovou kartu pobliz mapy, vezme
dvojici obchodnich Zetont ze zdsoby a jeden z nich polozi na pfedmét
a druhy na misto na mapé, kde se nachazi jeho postava. Tim bude ozna-
Ceno misto, kde postava pfedmét zahodila. Od té chvile mtze kazda po-
stava, kterd na takovém mapovém dilku navstivi libovolné misto, takovy
pfedmeét sebrat a umistit jej do svého inventare.

Hraci mohou schopnosti na svych pfedmétech vyuzivat béhem svého
tahu libovolné a vlibovolném poradi.

Pokud na pfedmétu neni pfesné uvedeno, kdy jej 1ze pouzit (napriklad
ynazacatku tahu“nebo ,po hodu kostkami“), mize jej hrac pouzit v libo-
volném okamziku svého tahu.

Pokud by vysledek kombinace nékolika akci nebyl jednoznacny, vzdy
hraci pouziji vysledek, ktery je nejvyhodnéjsi pro hrace.

Priklady:

Evelina se chystd do starych zvicenin a oCekdvd test

. Rozhodne se proto pouZit schopnost ,,Odloz“ na
karté Lektvaru. V inventdri mad dalsi t¥i predmety,
odlozi tak kartu Lektvaru a ziskd 3 body sily. Presune
ukazatele sily ze 6 na 4 a ze 7 na 6.

ERE
=]
(@ 72 kaidy dalsi

predmét, ktery vlastnis.

Béhem 2. dne se Karel rozhodl nepohybovat svoji figur-
kou a ziistat na stejném mapovém dilku jako 1. den.
Tim se spusti , Stalda“schopnost na karté Ovce a Karel
si miiZe vylepsit jednu dovednost. Vybere si obratnost
a presune ukazatel ze 7 na 6. Poté si zvoli misto, které
chce navstivit.
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Kdyz ztistane§ na stejném
dilku, mézes 4 (.
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51[‘5"?“" \ feky:ja ! Tomas ma bojovat se smeckou viki. 1

Jde o test a Tomas predpokladad,
Ze to bude tézky test. BohuZel je jeho
I B celkovy vysledek hodu pouze 4, c.o7f je
e ﬁ-’g nula dspéchi. Odlozi tedy svij Ta-
lisman, ktery mu prinese 3 uspéchy,
a poté odloZi Sekyrku, ktera mu pri-
— . da dalsi 2 dspéchy. Obe karty vrati
do balicku karet predmétii a do aplikace zadd pét uspéchii. Vici
jsou poraZeni!

+3® v testu, ve
keerém jsi ziskal 0@).

2@ vtestu @.




((ddlosti

Svét v Cestach osudu je plny udalosti. Kdykoli je spusténa udalost, hrac
postupuje podle pokynt v aplikaci. Udalosti mohou zménit mista na
mapé, at uz tak, Ze vzniknou nova, pfesunou se, zméni se jejich zeton,
nebo Gplné zmizi. Takové udalosti mohou nastat napfiklad v okamziku,
kdy na misto dorazi nova postava, nebo pokud se pfesune na jiné misto.

(Ctnost

Svét ma pamét. Kazdé rozhodnuti hrace miaze mit vliv na to, jak na néj
bude okolni svét reagovat. Kazdy hrac si voli svou cestu a je na ném, zda
se rozhodne pro dobro, ¢ zlo. Cim déle po zvolené cesté pitjde, tim vice
vyhod mu toto konani pfinese.

Jdveér a ukoncent hry

Jakmile jsou splnény podminky uvedené na hracoveé karté osudu, obje-
vi se na odpovidajicim misté novd moznost interakce. Tato moznost je
oznacend symbolem . Zvolenim této mozZnosti hra¢ spusti zavér pro
svoji postavu. Zaver je fada nékolika udalosti plnych testd a specialnich
interakci, popisujicich zavérecné akce hrace.

Pokud hracjiz zavér spusti, nemuiZe se vratit k béznému provadéni akci.
Bude prochazet fadou zavérecnych udalosti, které budou trvat nékolik
taht, v zavislosti na tom, jak dobfe se hra¢ pfipravil a jaka rozhodnuti
béhem hry ucinil. Nakonec se mu bud povede naplnit sviij osud a vyhrat
hru, nebo skon¢i porazen.

Pocet taht, po ktery probihd zavér, zavisi na hracovych predchozich ak-
cich, takze i kdyZ jeden hrac jiz zahajil sviyj zaveér, stale maji ostatni hra-
¢i nemalou $anci zacit svij zavér a dokoncit svij osud dfive nez hrac,
ktery zavér zahajil dfive, a tak ve hfe zvitézit.

Solo mody
Cesty osudu mtizete hrativjednom hracive dvou riznych s6lo modech.

Pokud si chcete uzit pfedevsim pribéh, zvolte méd Priizkumnik: budete
postupovat pfibéhem bez zvlastnich udalosti, které by vas nutily ménit
postup, a bez ¢asového limitu.

Pokud hledate opravdovou vyzvu, zvolte méd Dobrodruh. Diky casové-
mu limitu a zvlastnim udalostem bude hra tézka! Dejte si pozor, v tom-
to médu muzZete scénar opakované prohrat.
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Ctnost (strana 12)

Ctnost je skrytd, ¢tvrta dovednost, kterou sleduje aplikace a jeji hodnota
je zavisla na rozhodnutich hrace béhem hry. Reakce postav a jejich stav
muze hracova ctnost zménit nebo ovlivnit.

Celkovy soucet hodu (strana 7)

Béhem testu hra¢ hodi kostkami (vzdy dvéma zakladnimi a az tfemi
kostkami usili) a secte hodnoty, které na vsech kostkach padly. Zvlastni
schopnosti nékterych pfedméti umoznuji celkovy vysledek hodu upra-
vit. Hrac¢ poté porovna celkovy vysledek hodu s ukazateli na odpovidaji-
ci stupnici dovednosti, ¢imz zjisti, kolika aspéchti v testu dosahl.

Inventar (strany 3 a 11)

Kazda deska hrace ma pét mist pro pét karet predmeét. Dokud ma hrac
pfedmeét ve svém inventafi, mize jej naskenovat nebo mize vyuzivat
jeho schopnost ,Stala“. Pokud hra¢ pouzije schopnost ,Odloz“, musi
kartu vratit zpét do balicku karet pfedmeéta.

Mista (strana 6)

Hraci budou navstévovat mista. Pfi prozkoumani mapového dilku na
néj hraci polozi nova mista. Jako nasledek udalosti nebo akci hraca mo-
hou byt mista opét odstranéna. Pfi ndvstévé mista se mize hrac pokusit
provést libovolnou z moznosti, které misto nabizi, v libovolném poradi.
Kazdou moznost v§ak miiZe provést pouze jednou.

Obnoveni kostek wsili (strana 6)

Kazdy hra¢ ma tfi kostky usili. Vzdy, kdyz hrac pfi testu pouzije kostku
asili, musi ji poté vycerpat, tedy pfesunout ji pry¢ ze své zasoby na desce
hrace vedle svoji desky. Na zacatku hracova tahu si hrac jednu kostku
tsili obnovi tim, Ze ji pfesune do zasoby na své desce. Hrac ve své zaso-
bé nemuize mit nikdy vice nez tfi kostky usili.

Osud (strany 2,5 a 8)

Osud je hlavni tkol, ktery musi hra¢ splnit, aby vyhral. Kazda postava
ma svoji vlastni tajnou kartu osudu, kterou dostane na zacatku hry.
Kazda karta osudu predstavuje dva zptsoby, jakymi hra¢ maze osud své
postavy splnit. Souperfici postavy mohou hledat stejné predméty nebo
postavy, ale naplnéni jejich osudu je jiné. Hra¢ se miize kdykoli rozhod-
nout pro jednu ze dvou cest vedoucich k naplnéni svého osudu a maze
tak ¢init, dokud nespusti zavér jedné z téchto cest.

Postavy (strana 8)

S postavami se mohou hradi setkat pfi navstévé mist. Mohou se jich ptat
na svQyj osud, aby ziskali dulezité rady, jak jej naplnit. Nékteré interakce
mohou zménit stav postavy, kterd poté miZe nabizet nové moznosti in-
terakce, nebo naopak nékteré moznosti zablokuje. Jedna postava maze
reagovat na kazdého hrace jinak, v zavislosti na jejich pfedchozich ak-
cich. Postavy se mohou béhem hry presouvat z jednoho mista na jiné.
To je obvykle zptisobeno udalostmi a aplikace vzdy oznami, kam se ma
postava presunout nebo zda se ma odstranit z mapy.

Prazkum (strany 2 a 6)

Kdykoli se hra¢ pohne na neprozkoumany dilek mapy, prozkouma jej.
Obvykle to znamena, Ze takovy dilek oto¢i prozkoumanou stranou na-
horu a polozi na néj Zetony mist. Nékteré predméty umoznuji béhem
prazkumu spoustét zvlastni schopnosti.

Vycerpani kostek uasili (strana 7)

Kazdy hra¢ ma tfi kostky asili. Vzdy, kdyz hrac pfi testu pouzije kostku
tsili, musi ji poté vycerpat, tedy pfesunout ji pryc¢ ze své zasoby na des-
ce hrace vedle svoji desky. Nékteré pfedmeéty umoznuji také vycerpat
kostku asili (ne béhem testu), aby se spustily zvlastni schopnosti. Pokud
jsou vechny hracovy kostky asili vyCerpané, nemuze takové schopnosti
spoustét.




Zahazovani pfedméta (strana 11)

Inventaf kazdého hrace je omezen na pét karet. Pokud hrac¢ presihne
pét karet, musi se ihned zbavit karet tak, aby mu jich v inventari zistalo
pét. Nadbytecné predméty miize hrac zahodit nebo odlozit (tedy vyuzit
schopnost karty ,0dloz“ a kartu pak vratit zpét do balicku karet pred-
méth). Zahozené predmeéty hrac polozi poblizZ mapy a jeden z dvojice
zetonlt obchodu polozi na kartu a druhy na mapovy dilek, na kterém
se nachazi hracova postava. Tyto Zetony ukazuji, kde byl pfedmét za-
hozen. Kterykoli hra¢, ktery od této chvile navstivi libovolné misto na
takovém mapovém dilku, si miize zahozeny pfedmeét vzit jako volnou
akei a pridat si jej do inventare.

Zavér (strany 9 a 12)

Zavér je fada udalosti, sloZena z testl a interakci, popisujicich hracovy
zavérecné akce ve hfe. Moznost zavérecné interakce se objevi po splnéni
danych podminek na misté popsaném na karté osudu postavy. Jakmile
hra¢ svly zavér spusti, nemuzZe jej jiz prerusit. Pocet kol, po kterd hracav
zavér trvd, je zavisly na hracovych predeslych akcich a rozhodnutich ve
hte. Takze i kdyZ jeden hra¢ spusti svQij zaver, stale maji ostatni hraci
moznost spustit svlij zavér, splnit jej jako prvni a zvitézit.

Zisk a ztrata dovednosti (strana 10)

Jako dusledek akci muze byt v aplikaci uveden zisk nebo ztrata

nékteré z dovednosti.

Ve vzacnych pripadech muze byt mozné ziskat novy ukazatel doved-

nosti !

ZkusSenosti (strana 10)

Zetony zkuSenosti budou hraéi ziskavat béhem hry. Kdykoli béhem
svého tahu, kromé provadéni testu, maze hrac¢ pouzit své Zetony zku-
Senosti, aby vylepsil své dovednosti. To provede posunutim ukazatel
na stupnicich dovednosti celkem o dvé pole vlevo. Bud mizZe posunout
jeden ukazatel o dvé, nebo dva ukazatele o jedno pole na jedné nebo na
dvou rtznych stupnicich dovednosti.




L1491 UOULU

UKAZATEL DOVEDNOSTI

UKAZATEL DOVEDNOSTI
NA STUPNICI INTELIGENCE

UKAZATEL DOVEDNOSTI
NA STUPNICI OBRATNOSTI

UKAZATEL DOVEDNOSTI
NA STUPNICI SiLY

ZISK DOVEDNOSTI

ZTRATA DOVEDNOSTI

ZETON MISTA

BOD ZKUSENOSTI

USPECH

MAPOVY DILEK

PREDMET

HLAVNI KOSTKA

KOSTKA USILI

TEST INTELIGENCE

TEST OBRATNOSTI

TEST SILY

INTERAKCE

SKENOVANI PREDMETU

SKENOVANI KARTY OSUDU

OBCHODOVANI '

ZAVER




